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Всем привет! 

Спасибо нашим "старым" читателям за то, что они 
остаются с нами и в этом году. Спасибо нашим новым чи- 
тателям, которые остановили свой выбор на "Навигато- 
ре". Нам только остается оправдать ваши ожидания, что 
мы и постараемся сделать. Надеюсь, не без обратной 
связи с вашей стороны. Пишите письма с пожеланиями 
и предложениями, жалобами и придирками, пишите на 
Е-таі и на обычный почтовый ящик, главное - пишите. 





"Навигатор" всегда был силен своей аудиторией, наде- 
юсь, эта поддержка сохранится. 

Как водится, в первом номере мы подводим итоги ушедшего года, раздаем всем 
играм по заслугам. Ну, не всем, но тем, которые не оставили нас равнодушными. Ста- 
рина Джобс со своей артелью постарался на славу, хотя конечный результат, при- 
знаюсь, удивил нас самих - лучшей игрой прошлого года оказалась адвентюра 
Випау’ау: А Коаа Адуепфаге! На полном серьезе. И это несмотря на то, что, на самом 
деле, игра впервые появилась еще в позапрошлом году! Да и конкуренты у нее бы- 
ли выдающиеся: Ва{ене!а 1942, Майа: Сіќу оѓ 10$ Апре!5, Моггоуіпа, СТАЗ... 
А может сыграла свою роль определенная ностальгия по рисованным лукасартов- 
ским квестам? Или неотразимость главной героини? Кто теперь разберет, после 
драки-то? Вернее, после "прежалостной народной комедии для детских утренников 
и новогодних гала-концертов"? 

Еще одной отличительной особенностью выпуска стало наличие в нем сразу че- 
тырех интервью с разработчиками. Признаюсь сразу, мы не специально, просто так 
получилось. Процесс ведь не вполне предсказуем: девелоперы зачастую заняты соб- 
ственными разработческими проблемами и все такое. В данном конкретном случае, 
как мне сдается, в нашу пользу сыграло всеобщее желание завершить в старом го- 
ду все незаконченные дела. И это здорово, игроделы - они и сами по себе интересны, 
а уж их откровения... "Знай же, незнакомец. Как только имя мое станет тебе извест- 
но, ты будешь обречен умереть. Мое происхождение покрыто завесой тайны еще со 
времен далеких предков. Но ты задал вопрос... "Кай Розенкранц из команды, разра- 
батывающей вторую "Готику", - это нечто. 

А еще у нас опять толстая 7-Хопе, в которой напечатан рассказ уважаемого 
Старшины Степанова. И пусть вас не смущает тот факт, что он является продолже- 
нием истории, которую он рассказал еще в 1998 году. Не так уж и много воды утек- 
ло. 

Саня Томас из Му фе Епіегїаіптепі любезно прислала редакции экземпляр 
адд-она Пагк Абе оѓ Сатею!: Ѕһгоџаеа 151еѕ, благодаря этому у меня появился 
в РАоС новый персонаж - сарацин-некромант. О новых фишках игры вы сможете 
прочитать в очередном пятом выпуске "Одиссей Сотника". Правда, в последнее вре- 
мя я все больше играю Лесником и Кощеем, а паладин Сотник упрямо ждет своего 
часа в запасе... 

Пару слов о нашем Рур диске. Спешу успокоить некоторых нетерпеливых чи- 
тателей: да, вы вскоре сможете подписаться на журнал с РУ, о наступлении этого 
момента мы сразу сообщим. Нам и самим не так просто было приноровиться к резко 
возросшему объему сопровождающей журнал информации. Да и подготовка СО 
и Рур - это несколько разные вещи. В любом случае, нам бы хотелось максимально 
учесть запросы всех категорий наших читателей, и тех, у кого есть постоянный до- 
ступ к интернету, и тех, у кого он отсутствует. В частности, нам представляется не- 
плохой идеей постоянно выкладывать на Ур помимо игровых материалов опреде- 
ленный набор бесплатных утилит, программ и драйверов: своего рода "сервис-пак", 
куда войдет софт, который желательно всегда держать под рукой. Хотелось бы 
знать ваши конкретные пожелания по его составу. 


Искренне Ваш, 
Игоръ Бойко 
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Кон 
а 


Новый год - на то и Новый, чтобы по- А ногаан в 
здесь из какой игры. Написать название этой игры. 
дарки дарить. Мы, например, по- ВЕЕ 
дарили эпитет "лучшая" более 
чем полусотне игр. Желаю- 
щие узнать каким именно Не забудьте указать свое имя, фамилию, обратный 
д могут заглянуть на адрес, контактный телефон. 
Победитель этого, прямо скажем, не очень-то сложного 
страницу 12 Г] ГА жела- конкурса бесов чорный вк Еахтодет ОВ. 
Среди остальных приславших 6; т разыграны поо и- 
ющие выиграть тельные ны - три орао ереболань ПРОМТ. а 
модем - могут 
оставаться 


с нами. 



















Все, что требуется от вас - узнать, кто 









Присылайте на Е-та!: 
пауісаї@аћһа.ги или на почтовый адрес: г. 
Москва-182, а/я 2, с пометкой "Чорно-Белое". 


Призы предоставлены мастер-дистрибутором 0.5. ВоБойс$ - 
компанией ВВС. 


< КЕС 


Виѕіпеѕѕ Теіесоттипісаіопѕ 





З.Ы. Мы знаем, что Кейт Арчер это не Лара Крофт. 
З.З.Ы. Мы знаем, что чорное на самом деле пишется через о, но и место для е в ней тоже завсегда найдется. 
3.3.3.Ы. Не обязательно резать журнал, нас вполне устроит отсканеренная картинка. 


Итоги конкурса "ВерсусЪ” 
(см. "Навигатор" №11) 


Итоги конкурса "Лучшая карта для Магсгайї Ш 
(см. "Навигатор" №10) 























Тебя зовут: 
Твой адрес: 
Твой телефон: 
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Новосты 


Новый квест от “Буки” 
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ВЕСЁЛЫЙ ШИВА 
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Компания “Бука” сообщила о заключении договора 
с питерской компанией У7 Іар на издание игры “Ядер- 
ный титбит”. Жанр игры — трехмерный квест. Сценарий 
игры написан Даней Шеповаловым, автором скандальной 
колонки в журнале “Хакер”. Сюжет — похождения мос- 
ковского подростка по маргинальным районам Санкт-Пе- 
тербурга. В списке особенностей игры среди всего проче- 
го заявлены водка, сатанизм, марихуана, транквилизато- 
ры, инопланетяне, Ф.М. Достоевский, психбольница, 
драгдилеры, роботы, рэпперы. Саундтрек игры соответ- 
ствует тематике и написан командами “Мистер Малой”, 
“Пьянству Бойс”, “Оеааушки”. Разработка игры нахо- 
дится на финальной стадии. Выход игры “Ядерный тит- 
бит” планируется в январе-феврале 2003 года. - А.И. 


бацаге и Епіх оБъединятся 


Два японских игровых 
гиганта: Эацаге (Е1за1 
Ғапќаѕу) и Ешх (Огавоп 
Оце5{) решили объединить- 
ся. Сумма сделки - 89 мил- 
лиардов йен (727 миллионов 
долларов США). Именно так 
была оценена Епіх. 

По словам представителей 
этих двух компаний слияние 
вызвано новыми требованиями к играм и их разработчи- 
кам, которым теперь приходится предусматривать нали- 
чие режима игры через Интернет. Тем более что этого 
требуют производители приставок - ЗОМУ и Місгоѕоѓ!. 
Объединение гигантов завершится к первому апреля бу- 
дущего года. А уже через год после этого события Ѕаџоаге 
Епіх должна нарастить годовой оборот 
до шестидесяти одного миллиарда йен, 
прибыль же ее должна составить восем- 


надцать с половиной миллиардов йен. - 
А.И. 


ОА ВЅЕМТ5 


Мазфег о Огцом 5 опять 
тормознчла 


Глобальная космическая стратегия 
Маѕќег оѓ Огіоп Ш не вышла, как это 
планировалось ранее, четвертого декаб- 
ря. Релиз игры был перенесен на буду- 
щий год. Более точной даты не называет- 
ся. Официальная причина такого шага - 
обнаружение пары серьезных багов 
в мультиплеерном режиме, которые при- 
водят к “падению” игры. - А.И. 


Нескучный сад ч вас дома 


Студия В!аск Гаре! Сатеѕ, подразде- 
ление гиганта Уіуепаі Ошуегза! Сатеѕ, 
и шачша Епќегіаіптепї, известная благо- 
даря КТ про “типа Японию” Ва Ще 





И Я 








Андрей Егоров 
Владимир Чаплыгин 
Андрей Иванов 
Юрий Пашолок 
Нотзе УҺ Мо Мате 


Кеаітѕ, объявили сегодня 

о совместной работе над но- 
вым проектом в рамках дол- 
госрочной лицензии от 
ТоІкіеп Епќегргіѕеѕ. 

На этот раз нам спешат 
предложить КТ по мотивам 
знаменитого произведения 
Дж.Р.Р. Толкиена “Власте- 
лин Колец” (Тһе Гога оѓ {ће 
Кіпеѕ). С учетом того, что 
выход игры намечен на на- 
чало 2004 года, об игре изве- 
стно весьма немного. Разработчики говорят о том, что 
они собираются расширить мир Средиземья и увеличить 
число населяющих его рас. Обещаны также две кампа- 
нии, за силы Добра и Зла соответственно. Конечно, 

не обойдется дело и без мультиплеера, так что все жела- 
ющие подубасить орков/эльфов смогут устроить баталии 
а-ля “Нескучный сад” у себя дома. - А.И. 





Локализация адд-онов Моғғошіпа 


Фирма “1С” и компа- 
ния “Акелла” подписали 
| договор со студией 
Веіһеѕаа ЗоЙл\мхогК$ пс. 
| на издание в России, 
| на территории стран СНГ 
и Балтии двух дополне- 
ний к культовой ролевой 
ригре Моггоуіпа под на- 
званием Тһе Е1аег Ѕсго!15 
111: Тгірипа! и Тһе Е!аег 
5сго|$ ПІ: В]оо4 Мооп. 
Локализация дополнений 
для российского рынка 
будет выполнена компа- 
нией “Акелла”. Дата вы- 
хода дополнений в Рос- 
сии, на территории стран 
СНГи аи будет объявлена дополнительно. - А. Е. 


ЭГ ЕЭРУ" 


В конце ноября компания “Медиа-Сер- 
вис 2000” сообщила о выходе игры “ГЭГ 2: 
Назад в будущее”. Текст пресс-релиза 
гласил: “ГЭГ 2: Назад в будущее” - про- 
должение широко известной и популярной 
игры “ГЭГ: Отвязное 
приключение”. На что 
незамедлительно последовала реак- 
ция компании “Новый Диск”, которая 
распространила “встречный” пресс- 
релиз следующего содержания: “Ком- 
пания “Новый Диск” - издатель 
и дистрибьютор оригинальной игры 
“ГЭГ: Отвязное приключение” - счи- 
тает своим долгом уведомить всех 
своих партнеров и средства массовой 
информации о том, что игра “ГЭГ 2: 
Назад в будущее” не имеет никакого 
отношения к оригинальной игре “ГЭГ: 
Отвязное приключение”, разработчи- 
ки которой - компания Ачгіс Уіѕіоп - 
не передавали компании “Медиа-Сер- 
вис 2000” прав ни на персонажи, 
ни на сюжет оригинальной игры для 
разработки продолжения”. 
“Медиа-Сервис 2000” парировала 
этот выпад следующим заявлением: 
“Считаем своим долгом известить 


рознь? 








ММГ. САМЕМАУІСАТОВ.ЕО 


всех участников рынка о том, что торговая марка “ГЭГ” 
принадлежит компании “Медиа-Сервис 2000” на основа- 
нии регистрации в Государственном Реестре товарных 
знаков и знаков обслуживания Российской Федерации, 
и, соответственно, является интеллектуальной собствен- 
ностью компании “Медиа-Сервис 2000”. В настоящее 
время компания “Медиа-Сервис 2000” не собирается ос- 
танавливать распространение оригинальной игры “ГЭГ: 
Отвязное приключение” и предъявлять имущественный 
иск компаниям Аиг1с Уіѕіоп и “Новый Диск” по поводу 
нарушения своих имущественных прав”. 

Без комментариев. - А.И. 


“1С” издаст “Вивисектор” 


Фирма “1С” подписала договор с украинской компа- 
нией Асйоп Когтл$ на издание в России, на территории 
стран СНГ и Балтии 3р һоггог-асііоп’а под рабочим на- 
званием “Вивисектор: зверь внутри”, представляющего 
собой смесь леденящего хоррора и ураганного Зр- 
асНоп’а. Игровой мир представляет собой изолирован- 
ный в океане остров, населенный искусственно создан- 
ными зверо-людьми. Игра сделана на оригинальном 
движке АїтоѕЕеаг епоте, который позволяет обрабаты- 
вать как закрытые, так и открытые объекты и простран- 
ства. Разработанный для полной поддержки графическо- 
го интерфейса ШРігесіЗр, он по максимуму использует 
возможности современных 3) ускорителей. Код обработ- 
ки открытых пространств способен отображать огромные 
территории, заполненные фотореалистичной раститель- 
ностью, на которых отсутствуют какие бы то ни было ог- 
раничения на свободу перемещения по игровому миру. 
Система развития персонажа позволяет тренировать 
способности игрока и модернизировать оружие. В игре 
имеются уникальные противники - МоаВеаѕіѕ, 
НотАпіта1ѕ и ОуегВгиѓеѕ, обладающие неповторимыми 
способностями, вооружением и тактикой ведения боя. 
Специальная система подсчета очков поощряет исследо- 
вание игрового мира и результативность действий в бою. 
Эти с трудом добытые очки можно использовать для раз- 
вития своего персонажа и улучшения характеристик 
оружия. Дата выхода игры будет объявлена компанией 
дополнительно. - А. Е. 


~ Что-то меня Гондурас веспокоит... 


- Говорили же тебе - не расчесывай! 
Шутки шутками, но конгресс этой южноамериканской 
страны единогласно проголосовал за запрещение всех 
игрушек и видеоигр, содержащих насилие. Среди по- 
следних конкретно упомянуты Роот, роке Мике, 
Регѓесї Юагк, Оцаке, Кеѕійепі ЕуіІ, Ѕћһааомтап, Ѕігееї 
Еісһќег и ТогокК, которые, в случае одобрения закона 
президентом, будут убраны с полок магазинов в июне 
2003 года. 
Таким вот образом избранные народом гондурасцы ре- 
шили бороться с непрекращающимся ростом преступно- 
сти в стране. Флаг им в руки, но вот только неужели они 
не понимают, что после введения закона в действие 


рс сагот 
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| ано? | Беан] 

у этой самой преступности появится еще один источник 
дохода? В истории уже бывали подобные запреты, на- 
пример, Сухой Закон в США в двадцатых годах двадца- 


того же века. Алкогольная мафия тогда весьма недурст- 
венно заработала. - Н\УММ 


Еще одна выставка? 


Компания Оітаќе Сатегѕ Ехро, Ш.С 
(ОСЕ) объявила о новой игровой выставке, 
которая, как можно догадаться, называет- 
ся О\йта{е Сатегѕ Ехро. Ожидается это 
широкомасштабное событие в Лос-Андже- 
лесе, 15-17 августа 2003 года. ОСЕ обеща- 
ет три дня, заполненных демонстрациями 
игр следующего поколения, соревнования- 
ми, конференциями и воркшопами для 
разработчиков. Основное отличие события 
от ЕЗ - открытость для широкой публики. 

По прикидкам организаторов выставку посетит не менее 
ста тысяч геймеров. Раскруткой мероприятия и пиаром 
занимаются такие киты в своем бизнесе, как ВаКег 
Уіпокиг Ву4ег (он занимается промоушеном франчай- 
зинга Гага Сгой) и мощнейшее голливудское агенство 
Епаеауог. - НИУММ 


ОІТІМАТЕ 


БСАМЕРЗ 
ЕХРО 


Энтропия неизвежна 





Шведский разработчик МтаАтК АВ обнародовал да- 
ту “отправки на золото” виртуальной вселенной Ргојесї 
Епїгоріа - 30 января 2003. Этот самый большой шведский 
игровой проект находился в разработке с 1997 года (ро- 
весник Нави, однако!). 

Рго]ес{ Епќгоріа представляет собой трехмерную вселен- 
ную, в которую можно попасть из любого компьютера, 
имеющего доступ к Интернет. Он задуман не просто как 
место для игры, но и как возможность для простого об- 
щения. Одновременно находиться в Ргојесі Епігоріа смо- 
гут миллионы человек. Основная фишка проекта - пол- 
ностью бесплатный доступ на фоне интеграции вирту- 
альной и реальной экономики. Местная валюта РЕР” бу- 
дет свободно конвертируемой в те же доллары США. 
Кстати, в ходе разработки проекта было израсходовано 
15 миллионов долларов. 
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Скоро заработает русскоязычный портал 

ВИр:/ /ууу.ргојесі-епігоріа.ги, а финальный клиент иг- 
ры вы сможете найти на прилагаемом к нашему журналу 
Рур диске. Если же вам не терпится, то текущая версия 
клиента доступна для скачивания с сайта игры 

Вір: / /уугу.ргојесі-епігоріа.сот/. Следите за нашими 
новостями. - Н\УММ 


Анонсирован адд-он МієҺї апа Мачіс 
ІУ: Міпаѕ оф Мак 


Это второе расширение четвертых “Героев”, релиз 
которого намечен на март 2003 года. Игрок познакомится 
с землями Ченнона (СВаппов), огромного королевства, 
раскинувшегося на просторах северного континента 
Ахеоїћ. Завладеть столицей этого государства намерева- 
ются целых пять армий. 

Фичи издания: шесть больших кампаний; множество 
одиночных миссий, созданных как коллективом ЗОО, так 
и фанами в ходе проведенного разработчиками конкурса; 
три новых фантастических монстра; новые объекты на 
карте, в том числе - шесть генераторов существ; улуч- 
шенный редактор карт; новые сценарии кампаний; новый 
саундтрек. Кстати, сама НоММ ТУ к настоящему момен- 
ту разошлась тиражом 4.5 миллиона экземпляров. - 
НУ\УММ 


Девятнадцать компаний заравотали 
в Прошлом годч на играх 24 миллиар- 
да долларов 


Компания РЕС ПиуеШвепсе (Вр: / /ууч.дҒсіпё.сот) 
только тем и занимается, что исследует деятельность иг- 
ровых компаний. В январе 2003 года она планирует из- 
дать отчет (на 400+ страницах), посвященный издате- 
лям-лидерам игровой индустрии. Называться он будет 
«МагКеф Геаег$ іп ће У1аео Сате апа Пу{егасйуе 
Епќѓегѓаіптепї Іпацѕігу”. Каждой компании в нем будет 
уделено 15-40 полос с анализом ее сильных и слабых 
сторон, финансового состояния, истории развития, под- 
шефных команд разработчиков, маркетинговых и дис- 
трибьютерских особенностей, линейки продуктов и по- 
тенциальных перспектив. 

Ниже мы приводим собранные РЕС ІпіеПірепсе сведения 
о доходах от продаж игр ведущих игровых компаний 

(в миллионах долларов), являющихся открытыми акцио- 
нерными обществами, в прошлом финансовом году. Как 
видите, доходы четырех из них - Ѕопу, Мицепдо, 
Місгоѕоѓ и Е1есігопіс Агіѕ превысили миллиард долла- 
ров США. 


Ѕопу $8,221 
Мицепао $4,624 
М1сгозо $3,590 
Е]есігопіс Агіѕ $1,725 
Асііуіѕіоп $786 
Ѕера $710 
Іпѓовгатеѕ $770 
Копаті $751 
Таке-Тҳуо Ілќегасііуе $451 
Уіуепаі Опіуегѕа] $503 
Сарсот $398 
тно $379 
Оы5ой $369 
Матсо $310 
Ассјаіїт $269 
Ѕаџаге $227 
Еійоѕ Іпѓіегасйуе $174 
Мідуау $117 
3зро $55 
Всего $24,429 


Перерасчеты из национальных валют производились 
по курсам: 1$ = 120 йен, 1$= 1.45 британского фунта, 1$ 
= 1 евро. Учитывались продажи игр для всех платформ, 
а также доходы от онлайновых игр. - НҰММ№ 





УЛМ\У.САМЕМАМ!САТОК.ВО 











Хотите примерить халат Хью Хефнера? 


Компания РІаубоу Епќегргіѕеѕ, Іпс. анонсировала гло- 
бальный лицензионный договор с АВОЗН Епќегіаіптепї 
(раке Макет: Мапра “ап Рго]ес{, Нипііпе Опіітіќеа) 

и Сгооуе Сатеѕ, в соответствии с которым в 2004 году 
будет создано и выпущено несколько плейбоевских игру- 
шек для РС, Ѕопу Р!ау{айоп 2 и Хох. 

Одна из игр будет стратегией, в которой игроку пред- 
ложат повторить путь основателя “Плейбоя” Хью Хеф- 
нера: сначала построить журнальную империю, а затем 
пользоваться заслуженными 
благами в настоящем плейбо- 
евском стиле. В связи с выхо- 
дом игр ожидается массиро- 
ванная рекламная кампания не 
только в игровом бизнесе, 
но и в самом РІаубоу, а также 
на сайте рІаубоу.сот. Кстати, 
читатели РІаубоу за последний 
год потратили на видеоигры 
свыше трехсот миллионов дол- 
ларов, при этом 3.1 миллиона 
читателей являются владель- 
цами игровых систем. - Н\УММ 





Четвертомч компьютеру стукнуло 589 


Зовут его СЅІКАС, он продолжает здравствовать 
в Австралии. Когда-то полвека назад он стал первым ав- 
стралийским компом, обладавшим грандиозными пара-. 
метрами; скорострельностью 300 килогерц, 2 КВ опера- 
тивки и возможностью сохранять 2.5 КВ информации. 
Трудился он с 1951 по 1964 года, а в настоящее время по- 
мещен в музей в Мельбурне. СЅІКАС первым среди ком- 
пов играл музыку. Весит он семь тонн, и потребляет 20 
киловатт. Столь мощная машина использовалась для не 
менее впечатляющих исследований: 

- изучения свойств параболических антенн; 

- составления астрономических таблиц; 

- изучения динамики образования капель в облаках; 

- составления таблиц для авиации; 

- анализа рентгеновской кристаллографии; 

- разработки водохранилищ; 

- анализа экспериментов по обработке угля; 

- предсказаний погоды; 

- дизайна небоскребов; 

- анализа рядов Фурье. 


Кто там постанывает, что у него слабая тачка? - 
НМ\УММ 


Первая датская ласточка: юзерам, 
скачивающим файлы в файлоовменных 
системах, предъявлены крупные счета 


Антипиратская Группа (АпіїРігаіСгирреп, АРА), 
связанная с датскими производителями кино, музыки 
и программ, разослала пользователям файлообменных 
систем (реег-{0-реег Ёе-ѕһагіпе пе \уогк$) типа Казаа 
и еропКеу счета за скачивание копий песен, кинофиль- 
мов и видеоигр. Рассылке предшествовала слежка за 
датскими пользователями упомянутых выше сервисов, 
а также работа с провайдерами доступа в интернет (ІЅР), 
от которых были получены имена юзеров и их адреса. 
Скачка музыкального альбома была оценена в $8, 
фильма - $25, игры - $40. Подсчет велся по перечню про- 
дуктов, находящихся в “расшаренной” папке на компью- 
тере пользователя. АРС пригрозила судом тем, кто отка- 
жется уплатить по счету. Порядка 150 человек получили 
счета на сумму около 400$, у некоторых же сумма пре- 
высила 10000$. Половина уличенных юзеров уже согла- 
силась раскошелиться, воспользовавшись предложением 
группы уладить все полюбовно, если половина суммы бу- 
дет выплачена, а соответствующий контент будет удален 
с жестких дисков. Собранные средства будут перечисле- 
ны на счета владельцев соответствующих копирайтов, 
в данном случае - представителей датской индустрии, 
по инициативе которых и была создана 
АпіРігаїбгирреп. 
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Таким образом, господа, создан прецедент. Не исклю- 
чено, что аналогичную практику вскоре начнут приме- 
нять по всему миру. В настоящее время в США начат су- 
дебный процесс по делу провайдера Уег12оп (истец - 
Кесогаіпе Іпацѕігу Аѕѕосіаііоп оЁ Атегса, сокращенно - 
ВАА), отказывающегося назвать пользователя РОЗИ, 
уличенного в незаконном распространении сотен музы- 
кальных файлов. Если он будет выигран, то вполне веро- 


ятен датский вариант дальнейшего развития событий. - 
НУ\УММ 


Медитень Сы 


Компания-разработчик КосКкѕќаг Сатеѕ (СТА 3, Мах 
Раупе, Тһе ЦаНап Јор) объявила, что вслед за февраль- 
ским приставочным релизом Мідпіећі СЪ П быстрень- 
ко последует и писишный. Продукт представляет собой 
аркадные гонки на автомобилях и мотоциклах, которые, 
если верить заверениям девелоперов, “будут самыми 
быстрыми и полноценными”. Трассы пройдут по улицам 
трех городов - Лос-Анджелеса, Парижа и Токио. Основ- 
ное правило гонок - отсутствие всяческих правил. Про- 
сто найди кратчайший путь и получи приз - автомобиль. 
На Западе игру издает Таке 2 Іпќегасйуе. - Н\УММ 


ІІ по весне 


МЕС делает новый чип для Міпїепдо 


По сообщению агентства ВІоотреге, компания 
Мицепдо обратилась к компании МЕС по поводу разра- 
ботки чипа для ее очередной консоли. Ми\цеп9о все отри- 
цает, но кто-то из служащих МЕС уже успел пробол- 
таться... - Н\УММ 


Релизы от Іп{одғатмеѕ 


*** пеүу525.јре 


Компания Іпѓоёгатеѕ опубликовала список игр, рели- 
зы которых намечены на 2003- 2004 год: 

- Опгеа1 2: Тһе Ауакепіпе - 7 февраля 2003 года 

- Ежег Ве Маїгіх - май 2003 года А 

- Меуегуіпіег №5545: Ѕһадоуѕ о Опагепіійе — май 
2003 года 

- КоПегСоаѕќег Тусооп 2 Ехрапѕіоп Раск – июнь 2003 
года 

- ТоѓаІ Аппіһћіаіопр 2 - 4 квартал 2004 года 

- Оихег 3 – май 2004 года. - А. Е. 


Хочу БТА: Уісе Сіїч! 


Исследование, проведенное компанией СЅІ, Кеѕеагсћ 
на основе опроса полутора тысяч пользователей 
аукционного сервера еВау, позволило определить, 
какие игрушки были самыми желанными накануне рож- 
дественских праздников. 
В пятерке лучших: 
1. Сгара ТБей Аш: Усе Сіїу 
Гога о? {ће В1185$: Т\ууо Тоуегѕ 
Гесепа оѓ Деда 
Магіо Рагіу 4 
. Метоа Ргіте 
Пятерка лучших за все времена: 
1. Серия Е1та!| Ғапќаѕу 
2. Серия 2е1аа 
3. Кеѕіаепќ ЕуіІ 
4. 
5. 


сл р со о 


Ѕирег Магіо 
ЕА Маааеп Еоо{фаП 
Наиболее любимый жанр - ВРС, в затылок ему ды- 

шит Асііоп/ Аауепіиге. В прошлом году больше покупа- 
ли “железо”, а в этом игрушки. Хотя железо все так же 
пользуется повышенным спросом (38 процентов опро- 
шенных пожелали получить в подарок на праздники иг- 
ровую платформу). В списке последних лидирует Зопу’з 
Р1Іауѕіаїіоп 2, за которой следуют Хрох и СатеСире. 40 


процентов опрошенных играет в онлайновые игры. - 
НУММ ? 


Білікке Рогсе для 01289005 


Команда, создавшая один из самых популярных мо- 
дов для Опгеа! Тоџгпатепї, Ѕігіке Еогсе, заключила со- 





МУМУ. САМЕМАУІСАТОВ.ЕО 





глашение с Той 
Опіпе Сатите о со- 
здании Ѕігіке Еогсе 
на базе Опгеа] 
Тоџгпатепї 2003. 
Новый Ѕігіке 
Еогсе во многом бу- 
дет напоминать свое- 
го предшественника: 
нас опять ждет борьба террористов со спецназом. Режи- 
мы игры будут включать как обычный {еат деаіһћтаќећһ, 
так и выполнение определенных заданий. Авторы обеща- 
ют еще больше приблизить игру к реальному миру, соби- 
раются ввести невероятное число различных настроек, 
значительно улучшить модели игроков и оружия. Ну, 
и конечно же обещан сногешибательный гейплей. Глядя 
на ОТ2003, этим обещаниям охотно веришь. Выход ново- 
го ЅЕ намечен на первую половину 2003 года. - А.И. 





Искать и не сдаваться! 


Самый популярный 
поисковый сервис соо е 
выдал статистику по са- 
мым “искабельным” сло- 
вам за 2002 год. В том 


Тор Мідео Сатеѕ 
2002 


1. {пе ѕіт= 
2. соутег ѕїйке 


3. фаз числе и по игровой тема- 
тике. Всего было проана- 

4. магсгай З лизировано 55 миллиар- 

5. {241 Кане 2 дов запросов. Самой 

6. потомит9 нужной народу игрой 
нанг оказалась Тһе Ѕітѕ. 

7. Чаро 2 Моггоуіпа и МагСгаЁ З 

8. пемелміпег підћіе заняли восьмую и девя- 

9. тах раупе тую позицию в списке 





запросов с растущей по- 
пулярностью. А вот 
Тоть Ва1аег и Кеїџгп ќо 
СазИе Мо!ғепѕѓеіп проявились на 18 и 20 местах в переч- 
не с противоположной тенденцией. Слово ХЪох оказа- 
лось седьмым в поисках технологических новинок. Пол- 
ный Тор У1Ч4еогате Сһагї выглядит следующим образом: 


10. аипцеоп ѕеіде 





Тһе 5ип$ 

Соипїѓег-5{гіке 

СТА З 

УагСгаїї 3 

Јеаі Кпіеһі 2 

Моггоуіпа 

РіаЫо 2 

Меуегухіпіег №2115 

Мах Раупе 

0. Оипвеопр Ѕіесе. - Н\УММ 


В он 


р" 


-— 


Рі ачзїаїіоп $ с ІВМ? 


Компания Тоѕћһіра разрабатывает совместно с Ѕопу 
и ІВМ новый чип, который, возможно, станет сердцем 
РІауЅїаііоп 3. Называется он Се|. Триумвират электрон- 
ных гигантов планирует закончить разработку и начать 
производство новинки в начале 2004 года. По словам раз- 
работчиков, этот чип будет способен обрабатывать слож- 
ную графику и звук в интернете. Се! будет выполнен на 
трехсотмиллиметровой пластине (вместо обычной двух- 
сотмиллиметровой). Такой шаг, по оценке экспертов 
Ѕопу, позволит снизить его стоимость на тридцать про- 
центов по сравнению с аналогичными чипами, произве- 
денными по стандартной технологии. 

В настоящее время Ѕопу планирует выпустить не- 
сколько видов бытовой техники, снабженной чипом Сей, 
причем возможность его применения в Р1ау5Ѕїайоп 3 ни- 
как не комментируется. Однако представитель Ѕопу 
Сотриќег Епіегѓіаіптепі отметил: “Се|, очевидно, будет 
центральным чипом для наших продуктов следующего 
поколения. Мы разрабатываем Се! в расчете на время, 
когда каждый компьютер будет иметь связь с интерне- 
том”. - А.И. 


ТоѕҺіБа и 















Незабываемый мир, наполненный ог- 
ромным количеством загадочных су- 
ществ, теперь расширится созданиями 
самого Дьявола! Из самых мрачных 
глубин шахт, к войне людей и Орков 
готова примкнуть третья сторона, име- 
нуемая армией темных сил. Кудесники 
черной души, поднявшиеся из глубин 
тартара, возжелали взять под кон- 
троль людские земли... 











* Огромная игровая вселенная, 
созданная с помощью новейш! 
графических технологий. 


* Полностью интерактивный ми| 
независимый от игрока. 


* Возможность создавать соб- 
ственные магические вещи и з 
клинания. 
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игрового мира! 
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Коммерческий отдел: 
тел./факс +7 (095) 790-42-41 
ѕаіеѕ©@регѕоп.ги 


пір:/^ууууу.регѕоп.ги 


Теперь 


С НОВОСТЯМИ 


Один в 
БОЛЬШОМ 


темноте и 
экране 


Компания Іпѓоргатеѕ продала 
права на создание кинокартины по 
мотивам известного ѕигуіуа! Һоггог 
А1опе іп {Бе РагК германской кино- 
студии Вой Кіпо КС. Съемки филь- 
ма планируется начать в начале 


Новости 

Поиск 

Открытки 

Софт 

Игры 

Гороскопы 

Анекдоты 

Чаты 


о | іодіп 


Оопї һауе ап Со? 
Бедціѕіег һеге 


ани 
ини 


СО 


Раѕѕчмога: 


. 


следующего года. В жанровом отно- 
шении кинолента будет типичным 
ужастиком, рассказывающим о при- 
ключениях частного детектива Эд- 
варда Корнби. Ну а что получится 
в конечном счете — покажет вре- 
мя. – А. Е. 

Аська Без аськи 

Теперь вы можете пользоваться 
аськой даже на тех компьютерах, 
на которых она не была установле- 
на. Просто отправляетесь на 
һіїр:/ /во1іса.сот и в открывшемся 
окошке вводите свой ОІМ и пароль. 
Называется это удовольствие 
ІСО2Со!. Причем, если вы являетесь 
пользователем ІСО Рго, то ваш кон- 
тактный лист будет доступен и при 
использовании ІСО2Со!. Правда, 
пользователей \М т ХР или тех, кто 
предпочитает браузер Мефзсаре, мо- 
гут попросить установить на маши- 
не Јауа Уігіџа! Масһіпе. Не такая 
уж и большая плата за подобный 
сервис. - Н\УММ 


БИТВЫ” 
канале 


“Виртуальные 
в январе на 


ТВЦ 

В январе на канале ТВЦ старту- 
ет шоу-игра “Виртуальные битвы”, 
единственный проект такого рода на 
российском телевидении. Показы- 
вать компьютерные игры пробовали 
многие, но превратить игру в шоу 
пока не удавалось никому. В то, что 
такое возможно, создатели шоу не 
просто верят, они в этом уверены. 
Уверенности им придают уника 
ная идея “Виртуальных битв” (су- 
ществует даже подтверждающий 
это патент), а также технические 
и технологические находки (авторы, 
разумеется, держат их в секрете), 
которые позволят создать из вирту- 
ального мира целое шоу. 

Студия программы - это скры- 
тое от человеческих глаз тайное 
подземелье и лишь на время его 
двери приоткрываются для избран- 
ной публики. Здесь открываются 
порталы в мир виртуальных битв. 


МГУ. САМЕМАМСАТОК. КИ 























Здесь игроки-претенденты получают право бросить вы- 
зов Посвященным (лучшим игрокам страны и мира). 

У трех претендентов есть два раунда, чтобы решить, кто 
из них лучший. В финальной игре победитель сразится 

с одним из Посвященных. В случае победы претендент 
займет свое место на Олимпе. В случае поражения он на- 
всегда останется в виртуальном мире. 

Программа ожидается не только игровой. Она затро- 
нет человеческие взаимоотношения, желания, честность, 
дружбу, страсти, что по замыслу ее создателей должно 
“зацепить” зрителя и привлечь к программе не только 
любителей компьютерных игр, но и простых желающих 
понаблюдать за страстями человеческими. Для самых 
азартных на сайте программы и в студии будет прово- 
диться тотализатор. 

Также в планах проведение игр с участием знамени- 
тостей и профессионалов в конкретных областях - на- 
пример, виртуальные автогонки с профессиональными 
гонщиками в студии, воздушные поединки с участием 
настоящих пилотов и т.д. - НУММ 


Финансовые провлемы ч СР Ецгоре? 


Весьма нехорошие слухи пошли о СРГ Епгоре как 
раз к началу СР, Міпќег Еуепќ 2002 в Далласе. Естест- 
венно, все на неофициальном уровне, так как всем ясно, 
что СРІ, не станет ничего сообщать хотя бы до конца СРІ, 
\У!Мицег Еуеп+ 2002. Тем не менее, в Сети проскочило со- 
общение, что СРЬ Епгоре разослала нескольким призе- 
рам последнего СРІ, Оѕ1о письма, в которых говорится, 
что СРІ, Еџгоре не сможет выплатить призы победите- 
лям из-за финансовых проблем у генерального спонсора. 
В этом письме президент СРГ Еџгоре, СгИЁ, подробно 
описывает сложившуюся ситуацию, добавляя, что СРІ, 
попытается оплатить хотя бы 50% от призов. - А.И. 


Новое в Соцмфег-5Ък (ке 1.6 





Эрик Джонсон (ЕК Јоһпѕоп) из Уауе объявил, что 
бета-тестирование новой версии С$ начнется в начале 
января 2003 года. Но те, кому удалось лицезреть новую 
версию в ходе СР’ \Мицег Еуеп{ 2002, начинают делить- 
ся впечатлениями уже сейчас. Так КісК@55 с сайта 
Ротаіп ої Сатеѕ рассказал о Галиле и баллистическом 
щите, Галил он охарактеризовал, как нечто среднее 
между МР5 и 56552. То есть при убойной силе близкой 
к 5С 552, Галил обладает точностью почти как у МР5. 

Но самые интересные новости принесло описание балли- 
стического щита в действии. Оказывается, к баллистиче- 
скому щиту можно покупать любой пистолет, а не только 
Е1уе-сеуеМ, как говорилось ранее. Кроме того, щит защи- 
щает от любого оружия, в том числе и АМР, а не только 
от пистолетных пуль. Некоторые изменения претерпело 
меню покупки штурмовых и снайперских винтовок. Это, 
естественно, связано с добавлением двух новых штурмо- 
вых винтовок. Так что готовьтесь переписывать скрипты, 
если пе хотите при нажатии 4-6 получать не А\Р, 

а 56550. 
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Резчльтаты СРЁЬ Міпїег ЕуемЪ 2002 


Вот и завершилось одно из самых грандиозных собы- 
тий в мире киберспорта, которое можно смело поставить 
в один ряд с МСС 2002 и СРГ Ѕиттег Еуепі 2002. Те- 
перь пора взглянуть на победителей в различных сорев- 
нованиях. 

Финальные результаты СРІ, У/йчег 2002 0Т2003 1х1: 

1 место - сК-Ёаёа у ($10.000) 

2 место - срепзе ($5.000) 

3 место - Кшйпие ($3.000) 

4 место - Езса ($ 2.000) 

5 место - тТч.аТп|ѕо1о ($1.750) 

6 место - ези.МгЕго$% ($1.500) 

7 место - К|47 ($1.250) 

8 место - сК-ПпазеОтера ($1.000) 

В ОТ2003 полностью доминировали американцы, 
за исключением двух немецких игроков (тТ\у’.аТи|5о1о 
и еѕи.МгЕгоѕі) вся призовая восьмерка за ними. 

Финальные результаты СРІ, \Уичег 2002 Сопи{ег- 
Ѕігіке 5х5: 

1 место - 3р ($30.000) США 

2 место - батеОпііпе ($20.000) Швеция 

3 место - Ѕсһгоеі Коттапдо ($12.500) Швеция 

4 место - їеап9 ($7.500) Швеция 

5 место - Меекепа \№агг!огз ($6.000) США 

6 место - 2Ех ($4.000) США 

7 место - Кіої Замаа ($3.000) США 

8 место - еоТл с ($2.000) Норвегия 

В жаркой борьбе между 3р и СатеОпііпе победу все 
же удалось вырвать американской команде. Две силь- 
нейшие в этом виде страны практически поровну поде- 
лили все призовые места. В гораздо менее освещаемом 
турнире по Теат Еогігеѕѕ СІаѕѕіс победила американская 
команда Уша1сафе. - А.И. 


Сколько ни говори На( о, . . 


Все мы помним, что На1о от Випріе изначально гото- 
вилась к релизу на РС и Мас'’е, но потом МісгоѕоЁї купи- 
ла разработчика и отрелизила игру на Хбох. В качестве 
главной приманки М1сго5оЁ в момент выброса на рынок 
Хрох На1о обогнала по продажам такие тайтлы Р52 как 
Меа! Сеаг ЅоПа 2 и последние игры серии Еіпа! Еапќѓаѕу. 
Работа же над писишной конверсией была свернута. 

Возобновилась она летом 2002 года, причем разработ- 
чикам пришлось столкнуться с кое-какими проблемами 
технического характера. Первая возникла при портиро- 
вании движка, т.к. графический чип от Му1 а, установ- 
ленный в консоли, весьма специфичен. Да и На]о, будучи 
одной из первых игр для ХБох, не слишком уж элегантно 
обращается с железом. 

В настоящее время проект сделан процентов на 40 
(главным образом - портирован графический движок). 
Теперь он поддерживает Пигес{Х 9, также полностью пе- 
ределаны некоторые эффекты, что будет заметно на не- 
которых продвинутых графических картах (“минималь- 
ная” карта для игры - СеЕогсе2 МХ). 

Вторая проблема девелоперов - поддержка интерне- 
товского мультиплеера (для Хрох была предусмотрена 
коллективная игра только по ГАМ). Таким образом, эта 
часть кода переделывается “с нуля”. Скорее всего, будет 
поддерживаться одновременная игра до 32 игроков. 

Сюжет и одиночная кампания перекочуют в игру 
практически без изменений. Возможно, будут добавлены 
новые мультиплеерные карты и оружие. Не исключено, 
что будет выпущен мод-пак, позволяющий игрокам со- 
здавать уровни самостоятельно. Т.к. игра с клавой 
и мышкой существенно проще, чем с контроллерами, по- 
требуется заново тестировать геймплей и корректиро- 
вать уровни сложности. 

Выход портированной версии запланирован на сере- 
дину 2003 года. - Н\УММ 


Асїіуіѕіоп и Зіаіпі еѕ5 Зі ее 
5Ъи9105: друзья-приятели 


Издательство Асііуіѕіоп скрепила свои дружеские 
отношения с компанией 5{а1ез$ 54ее1 Ѕіџаіоѕ договором 


М/А/Г\М!.САМЕМАМСАТОКВ.ВО 


УУМ. САМЕМАУІСАТОЕ.ВО 





о пятилетнем совместном сотрудничестве. Первое дети- 
ще Ѕќаіпіеѕѕ З{ее| Ѕіџаіоѕ в новой ипостаси, скорее всего, 
предстанет на суд зрителей в конце 2003 года. – В.Ч. 


Каіпьоџ 5(х на широком экране 


Если же в фильме оператор будет частенько показывать такие 
умопомрачительные ракурсы, то я уже с вечера займу очередь 
на премьерный показ 





Если ничего не изменится, то осенью 2003 года в ве- 
дущих кинотеатрах должна состояться мировая премье- 
ра художественного фильма Тот С]апсу`$ Каіпроу 1х. 
Стоит отметить, что основой для ленты послужит не 
только одноименный роман знаменитого писателя Тома 
Клэнси, но и компьютерные игры от Кеа Ѕіогт 
Ещенашитей%, в которых более подробно освещены 
судьбы некоторых оперативников. По предварительным 
данным режиссерское кресло займет пока что ничем не 
прославившийся Фрэнк Капелло. – В.Ч. 


Компания Е есїкопіс Агфе готовится 
наказать воришек 


Североамериканский гигант Еесігопіс Агіѕ обвиняет 
небольшую немецкую компанию Аѕсагоп Епѓегіаіптепі 
в плагиате и собирается подать на нее в суд. Дело в том, 








НАРВИМСЕВ 


ПРЕОВЕ 






Жестокая инопланетная раса безмолв- 
но блуждает в просторах космоса, пог- 
лощает ресурсы планет и уничтожает 
аборигенов. Огромные размеры звез- 
долета “Предвестник" позволили по- 
местить в него несколько миллионов 
заключенных. Не желая мириться с 
вечным рабством, некоторые из них 
смогли сбежать и затаиться в забро- 
шенных отсеках космической тюрьмы 
Война за освобождение началась! 













* Изометрическая ролевая игра с 
элементами экшена 

• Свыше 65 уникальных врагов, 
включая 6 смертоносных боссов 

• Три героя: человек, киборг-гладиа 
тор и прекрасная представитель- 
ница очень развитой инопланетно 
расы 

. = • Уникальная атмосфера игры, ори 

КЕБ е = гинальное оформление, и прекрас 


т=р= 
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что статистика футбольного менеджера Апѕїоѕѕ 4 как 
две капли воды повторяет Тоќѓа! СІчЬь Мапарег 2003. Вот 
что говорит директор компании ЕА брогё5 Сегтапу, чьи 
подопечные почти два года трудились над Тоќѓа! СІџЬ 
Мапабег 2003: “Статистическая база игры от Аѕсагоп 
полностью совпадает с нашей. Проверки подтвердили, 
что ошибки в базе данных конкурентов полностью повто- 
ряют наши промахи (даты рождения и данные о коман- 
даху В.Ч: 


Простой экшен? Холодно. 
броск 5? Горячо, горячо! 


Один из осколков некогда великой Гоокше С1аѕѕ 
5114105, компания га опа! Сатеѕ разместила объявле- 
ние о том, что ей требуется специалист “для создания 
сложного тактического искусственного интеллекта, же- 
лательно иметь опыт работы с новым поколением движ- 
ка Опгеа1”. Тут же западная игровая пресса сделала 
стойку: а не для создания Ѕуѕіегт ЅһосК 3 требуется та- 
кой специалист? На что разработчики ответили, что их 
пока безымянные проект, пусть по форме и содержанию 
местами и напоминает Зузфет ЅһоскК 2, но к продолже- 
нию знаменитой смеси ЕР5/ВРС никакого отношения не 
имеет. Все права на создание продолжения Ѕуѕіет ЭЗроск 
2 находятся в руках Е1есігопіс Агіѕ и точка. Выходит, 
что официально Іггаііопа! Сатеѕ занимается одним де- 
лом, а фактически... - В.Ч. 


Эчёфем 


Игроделы с дипломами 


Компьютерные игры уже давно всерьез и надолго во- 
шли в нашу жизнь, но пока еще мало кто задумывался 
над тем, а кто, собственно говоря, создает эти игры и от- 
куда эти люди берутся? Первым себе такой вопрос зада- 
ло руководство Калифорнийского института искусств. 

В этом году институт с радостью открывает новый фа- 
культет – Визуального и игрового программирования. 
Ровно за три года студенты постигнуть все премудрости 
игрового дизайна и трехмерного программирования, и по 
окончании учебы получат звания бакалавров техничес- 
ких наук. Интересно, а как у выпускников будут обсто- 
ять дела с последующим трудоустройством? - В.Ч. 


Спор из-за трех БУКВ 


В весьма непростую ситуацию угодила компания 
ТНО. Суд Великобритании настоятельно рекомендует 
отказаться от использования в симуляторах рестлинга 
аббревиатуры \\/\\Е. Оказывается, сия комбинация из 
трех букв уже с октября 2001 года не принадлежит Ми- 
ровой Федерации Рестлинга (Мога У/гез пя 
Ке4ега\ оп), а является собственностью Мирового Фонда 
Дикой Природы (МогІа \наше Рипа). Так что ТНО в са- 
мое ближайшее время придется отказаться от использо- 
вания в названиях своих спортивных игр аббревиатуры 
М/У\УТЕ, иначе придется судиться. — В.Ч. 


Между первой и второй перерывчик 
НЕБОЛЬШОЙ 


Ужастик Са оѓ Сіһћиһи: РагК Согпег оѓ {ће Еаг( В 
еще не появился на полках магазинов, а уже анонсирова- 
на вторая часть - Веуопа {һе Моцпќаілѕ о? Маапез$. Сю- 
жетная канва сиквела, как и сценарий все время запаз- 
дывающей первой части, будет базироваться на произве- 
дениях Говарда Филиппа Лавкрафта. Разработчики из 
Неааѓігѕё Ргоаисііопѕ пока что скупы на детали и лишь 
обещают значительно улучшить графическую составля- 
ющую своего проекта. Ориентировочная дата релиза 
Веуопа {Ве Моища!т$ оё Ма@пез$ - четвертый квартал 
2004 года. – В.Ч. 


Ти (Без 3: 


На фан-сайте Тира! \аг со ссылкой на слова менед- 
жера компании Ѕіегга Епќегѓаіптепі Алекса Родберга 
появилось сообщение о том, что проекту Тгіреѕ 3 нако- 
нец-то дали зеленый цвет. Игра должна сойти со стапе- 
лей и отправиться в свободное плавание уже в конце 
2003 года. А пока приходится довольствоваться следую- 


и вновь продолжается Бой 


па ога 9099 п; 
та м гедиге $КИ ~ 
о 5 р, апа кипа црни, 
Тһе дгар! 


соте айуе - 


{ їћеу! до 
Ите {Аочцаий, 
ѕѕоп абоці Ёогитѕ 
1 ОЁ {НО 


А пер та 


0 И'5 а дмеп {Һаї 
09 олу Іаипсһ мһеп И 


То самое высказывание про зеленый свет 





щей цитатой разработчиков: “Сейчас мы (и, наверное, вы 
тоже) должны разобраться, что в сериале Тгіђеѕ (да и не 
только в нем) было успешным и что неудачным, и, осно- 
вываясь на этом, мы создадим одновременно как новый, 
так и хорошо всем знакомый продукт”. - В.Ч. 


Огтуег 5, теперь и на РС 











Г 





Компания Іпѓовгатеѕ подтвердила свои намерения 
выпустить проект Опуег З не только на Хђрох 
и Рау файоп 2 (релиз запланирован на ноябрь 2003 го- 
да), но и для персональных компьютеров. Выход РС-вер- 
сии запланирован на май далекого 2004 года. - В.Ч. 


Все лучшее - детям 


Актеры Джон “Ленивец Сид” Легизамо и Билл “Багз 
Банни” Уэст дали согласие озвучить своими голосами 
персонажей детской аркады Каутап 3: Ноо@\ит Науос, 
релиз которой состоится 3 марта сего года. Легизамо до- 
сталась роль Глобокса, а Уэсту придется оживить летуна 
Мерфи. - В.Ч. 


Обидно, господа! 


Аналитическое агентство МРО Сгоир подвела пред- 
варительные итоги продажи компьютерных и видеоигр 
за десять месяцев 2002 года. Итак, к началу ноября сло- 
жилась следующая ситуация: по сравнению с прошлым 
годом количество игр для персональном компьютере сни- 
зилось почти на десять процентов (750 наименований 
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ники Саѕ Рочегед Сатез обожают делать новогодние подарки. На этот раз они 


приготовили анонс ОСопадеоп Ѕіеде 2 


в нынешнем году, против 830 в про- 
шлом), а рейтинг продаж упал на 
шесть процентов. Причем привыч- 
ные предрождественские покупки 


не скрасят эту печальную ситуацию. 


Увы, рынок игр на РС мельчает — 
ВЯ: 


Подарки от Деда Мороза 
Криса Тэйлора 


На официальном сайте компании 
пУіаіа в статье, рассказывающей 
о перспективах технологии СеВогсе 
4, глава студии Саѕ Ро\егеа Сатеѕ 
Крис Тэйлор заявил, что его коман- 
да приступила к созданию второй 
части КРС Рипрвеоп З1еве. Пока что 
проект находится на самой ранней 
стадии разработки: художники 
лишь совсем недавно нарисовали 
первые концепт-арты, а программи- 
сты затачивают новый графический 
движок под возможности СеЕогсе 
ЕХ. В. 


Берите в руки карандаш 


Компания Таке Тухо Іпѓегасііуе 
обнародовала предварительные да- 


\УМЛМ.САМЕМАМСАТОВ.ВИ 








ты выхода своих самых ожидаемых 
игр. Затаив дыхание, берем на ка- 
рандаш проекты, релиз которых со- 
стоится до осени 2003 года: отвязной 
Сгапа Тһеѓї Алфо: Уісе Сиу для РС, 
стратегия БКаіїгоаа Тусооп ПІ, киш- 
мя кишащий мясом Ѕегіоиѕ бат 2 
(просьба не путать с Ѕегіоцѕ Ѕат: 
Ѕесопа Епсоцпїѓег) и комбатсим 
Ніаадеп & Рапрегоцз 2. Что касается 
2004 года, то на него намечены сле- 
дующие тяжеловесы: Мах Раупе 2 
и Сгапа Тһе Алфо 4. Напротив 
раке МаКеш Еогеуег как всегда 





БУДЬ 5 ГЕМЕ 


руне книга 


па Мрэ-нисках = 






























Только самые популярные 
зарубежные и российские авторы: 


С. Лукьяненкс 
М. Успенский 
А. Сапковский 
А. Белянин 

Г. Гаррисон 

Г. Л. Олд, 

Дж. Р. Р. Толкиен 
Е. Луки 

К. Саймак 

Р. Злотникое 

А. Маринин: 

Р. Шекль 

С. и М. Дяченкс 
Р. Хайнлайн 


и другие 


На оригинальной оболочке для РС 
вы ознакомитесь не только с полной 
версией произведения, 
но и с биографией автора 
и фотографиями из личного архива. 

Приобретая аудио книгу вы имеет 
возможность, не меняя привычного 
образа жизни, прослушивать 
любимые произведения. 


Горячая линии: 2 (095) 785-60-99 

24: аидюБоок @ сдсот.ги 

Официальный сайт: үмму.сдсот.ги 
Оптовые поставки: ® (095) 785-60-88 
3: зае @ сасот.ги 


Я слушаю гэ су кода: 


занимаюсь 
спортом 


работаю еду 
в машине 


отдыхаю 


А 55] 
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красуется надпись “когда будет готова”, но зато нам обе- 
щают запустить крупномасштабную рекламную акцию 
детища Зр Кеаітѕ ровно за 90 дней до его отправки на 
полки магазинов. – В.Ч, 


Рекордсмен Без конкурентов 

















ЕА 5рог{5 рапортует, что количество проданных ко- 
пий игры ЕГРА Гоо{Ъа| 2003 на всех платформах перева- 
лило за 2,5 миллиона экземпляров. Стоит отметить, что 
ближайших конкурент, Рго ЕуоаЙоп Ѕоссег 2, разошел- 
ся тиражом почти в 1,5 миллиона экземпляров, но на 
персональном компьютере сей приставочный проект, 

в отличие от детища ЕА 5рогіѕ, не появлялся. – В.Ч. 


Растущие доходы Таке Тшо теперь БУу- 
дет считать новый человек 


Таке То Ицегасйуе спешит похвастаться своими 
финансовыми достижениями за 4 квартал 2002 года. Ес- 
ли ровно год назад за равный отрезок времени объем 
продаж равнялся 121 миллиону долларов, то сейчас он 
составил 218 миллионов, а чистая прибыль с 4 миллионов 
долларов США подскочила аж до 22. И знаете, что обес- 
печило такие рекордные результаты? Правильно, выход 
приставочной версии Сгапа Тћеѓ! Аџїо: Уісе СЦу. То ли 
еще будет, когда игра появится на персональном ком- 
пьютере. Кстати, менеджеры Таке Туго Іпїегасііуе пла- 
нируют, что в первом квартале 2003 года объем продаж 
достигнет отметки в 355 миллионов. 

И еще одна новость из стана Таке Туго Іпіегасііуе, 
Не сбавляющую обороты компанию 2 января возглавил 
новый президент Джеффри Си Лапин, успевший порабо- 
тать в ТНО на должности директора и вице-председате- 
ля совета директоров. – В.Ч. 


Стэн Уинстон и четыре всадника 


Стэн Уинстон, в чей послужной список входит созда- 
ние персонажей для оскароносных фильмов Аіепѕ, 
Тегтілаќог 2: Јоартепё Юау и Јигаѕѕіс Рагк, отныне бу- 








дет трудиться над монстрами, которые в ближайшее 
время заполнят собой мир кровавого экшена от компании 
ЗОО - Еоцг Ногѕетеп оЁ {ће Ароса1урѕе. Во что выльется 
это сотрудничество мы узнаем только в конце 2003 года. 
Именно на это время намечен релиз игры. - В.Ч. 


Міуепаі Оп іуегѕа|[ 
валласта? 


изБаАавляется от 


Если воздушный шар медленно, но верно опускается 
вниз, то настало время избавляться от лишнего груза - 
балласта. Похоже, таким балластом для холдинга 
Уіуепаі Ошхуегза] стало подразделение по разработке 
и изданию игр. Сейчас в роли потенциальных покупате- 
лей боссы рассматривают следующих кандидатов: 
НМесготие Аг{$, Масгозо К, Таке То Г4егасйуе, 
Асііуіѕіоп и бопу. Лишь эти киты игровой индустрии мо- 
гут позволить себе дорогостоящую покупку, ценою 1,5 — 
2 миллиарда долларов США. С каждой из пяти компаний 
Уіуепаі Опіуегѕа1 пока что находится в стадии первона- 
чальных переговоров. - В.Ч. 


ФотБольное подразделение ЕА брогф5 
идет в народ 
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Под замечаниями фаната киевского › “Динамо” готова 
подписаться львиная доля российских геймеров 


На сайте Вр: / /уугу.ѕоссегратіпр.іу открыт специ- 
альный форум, на котором все желающие могут выска- 
заться по поводу того, что бы они хотели улучшить 
в ЕКА Гоофай 2004 по сравнению с предыдущей верси- 
ей. Разумеется, сей топик создали не ради красного 
словца, а в целях помощи разработчикам из ЕА Ѕрогіѕ, 
дабы последние знакомились с мнениями и предложени- 
ями простых смертных геймеров. Внимание, форум за- 
кроется в марте, так что поспешите внести свою лепту 
в создание “народного” футбольного симулятора. 

Ниже мы приводим самые полезные и часто встреча- 
емые высказывания. Игра ЕІЕА Еоо{Ъа! 2004 станет луч- 
ше, если: 

- увеличится количество настроек, регулирующих 
геймплей а-ля МНГ 2003; 

- привести в норму коэффициенты усталости вирту- 
альных футболистов во время матча, дабы они соответ- 
ствовали реальному положению дел; 

- усовершенствовать модель игры на втором этаже; 

- позволить геймерам самостоятельно выбирать так- 
тику и расставлять игроков на поле, как в Тоба! СІџЬ 
Мапарег 2003, а не дарить с барского плеча минимум 
тактических схем; 

- разрешить геймерам назначать капитана команды 
по ходу сезона; 

- дизайнеры смоделируют в игре реальную архитек- 
туру самых знаменитых стадионов; 

- вернуть в игру опцию Сгеаііоп сепќег; 

- привести погодные условия в прямую зависимость 
от времени года и климатического пояса, где расположен 
стадион; 

- довести до ума систему трансферов и тщательнее 
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проверять статистику (фамилии и амплуа игроков), осо- 
бенно команд из Латинской Америки и Западной Евро- 
пы; 

- не ставить в качестве музыкального сопровождения 
композиции “девичьих” групп. 

Будем надеяться, что при создании ЕІЕА Еоо{фаП 
2004 разработчики учтут эти простые истины. - В.Ч. 


Покупка Сарсом и беда: слухи 
оказались слухами 


В середине декабря в Сети распространилась инфор- 
мация о том, что компания №т{еп4о собирается прику- 
пить пару крупнейших приставочных девелоперов - 
Сарсот и бера. Хотя не так давно продала конкуренту 
М1сгозоЁ компанию Ваге. В настоящее время Мицепдо 
со своим Сатесире плетется в хвосте продаж Р52 
и ХБох, и упомянутая выше покупка могла бы сущест- 
венно упрочить позиции "куба". Также она воспрепят- 
стовала бы попаданию к конкурентам таких игр, как 
Стагу Тахі. Но уже через несколько дней финансовый 
директор компании Сарсот Хейджи Ошима (Неіјі 
Оз има) категорически опровергнул слухи о каких-либо 
продажах компании или о ее поглощении другими ком- 
паниями: "В наших планах нет никаких намерения объе- 
диниться или как-то состыковаться с другими разработ- 
чиками". - Н\УММ 


Нивалу нужны люди 


Компания М№іуа1 Іпїеғасї іуе оБъявила 
ОБ открытии вакансий. 
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1. На должность внештатного дизайнера карт для 
проекта "Операция 5Пеп+ Ѕіогт". Работа в офисе, воз- 
можна занятость на неполный рабочий день. 

Вам предстоит воплотить в жизнь замысел дизайне- 
ров игры от расположения на карте ключевых игровых 
объектов до расстановки сил и проработки поведения 
персонажей, т.е. скриптования. Именно от вас во многом 
будет зависеть, насколько интересной для игроков будет 
каждая боевая задача, а значит, и вся игра. Работая 
в проекте, вы станете частью профессиональной коман- 
ды разработчиков и познакомитесь со всеми тонкостями 
процесса разработки игр. 

Вы можете стать внештатным дизайнером карт для 
проекта <Операция 5Пеп& Ѕіогт>, если вы: 

- Проживаете в Москве или Московской области; 

- Имеете высшее образование; 

- Понимаете специфику жанра пошаговых игр и име- 
ете игровой стаж не менее Зх лет; 

- Имеете базовые знания в языках программирова- 
ния; 

- Коммуникабельны и умеете работать в команде; 

- Имеете пространственное мышление, умеете пра- 
вильно разместить объекты на игровой карте с соблюде- 
нием масштаба. 

Приветствуется: 

- Участие в игровых проектах в качестве дизайнера 
карт; 

- Знание скриптовых языков (например, ГОА); 

- Практический опыт скриптования в играх, можно 
прислать примеры работ. 
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Роза! | - безумие обрело поистине рево- 
люционную графику благодаря использо- 
ванию технологии Цпгеа! Магќаге. Кровь, 
рвота, и даже моча теперь выглядят как 
настоящие! Такого вы даже и представить 
не могли. Абсолютный отморозок, обве- 
шавшись оружием, выходит на тропу вой- 
ны с... со всеми, кто попадет ему на глаза! 
Есть ли что-то невыполнимое для дебила 
с поехавшей крышей? Наверное, НЕТ! 
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Свыше 10 видов оружия и 
более 100 персонажей; 


Огромный игровой мир, поде- 
ленный на множество локаций 
Обилие ненормативной лексик 
и тысяч и спецэффектов! 














Рожденный ползать — уііди со взлетной полосы! 


Все уже привыкли, что крупные чемпионаты проходят по па- 
ре-тройке игр вроде ОФиакКе !! Агепа или Соџпіег-Ѕігіке. Тем 
приятнее, когда проводятся крупные чемпионаты по “малоизве- 
стным” играм, особенно если эта игра российская, а уж тем бо- 
лее, когда эта игра — “Ил-2 Штурмовик”. Один из таких чемпио- 
натов прошел четырнадцатого декабря в игровом центре 
Мећапа под патронажем интернет-портала ЗиКйо!.ги, компаний 
Зайек и “Игалакс”. 





Валентин Логинов, рулевой ЗиКВот.ги 


Еще первый чемпионат по “Ил-2 Штурмовик” (если быть бо- 
лее точным, по бета-версии), финал которого проходил в рам- 
ках МАКС-2001, удивил достаточно большим количеством уча- 
стников. Что уж говорить о нынешнем мероприятии: одних толь- 
ко зарегистрировавшихся было более сотни человек, прибавьте 
к этой цифре примерно столько же зрителей, короче говоря, 

в далеко не маленьком помещении Ме{апа было не протолк- 
нуться. Среди приглашенных зрителей был и настоящий пилот — 
Дважды Герой Советского Союза Виталий Попков (комэск 5-го 
ГВИАП, 41 воздушная победа), кроме того, на чемпионате при- 
сутствовали члены Военно-Исторического Клуба РККА, одетые 
в форму времен Второй мировой войны, а также несколько че- 
ловек из команды разработчиков “Ил-2 Штурмовик”. Для удоб- 
ства зрителей прямые “репортажи” выводились на три проекци- 
онных экрана, расположенных в разных частях игрового центра. 

В отличие от предыдущих чемпионатов по “Ил-2 Штурмо- 
вик”, мероприятие в МеНапа было объявлено киберспортивным. 
Соревнования проводились сразу по двум номинациям (дуэли 
на истребителях, а также штурмовка): в случае с истребителями 
использовалась олимпийская система (победитель дуэли прохо- 
дит в следующий круг соревнования), “штур- 
мовики” же бились за максимальное количе- 
ство набранных очков. Еще одним правилом 
было использование вирпилами исключи- 
тельно джойстиков Зайек, заодно появилась 
редкая возможность ознакомиться с продук- 
цией фирмы, доћсей поры не слишком изве- 
стной на ро йском рынке. 

Как и Сйеовало ожидать, наиболее по- 
пулярным истребителем среди участников 
соревнований был Ла-5ФН (напомню, что 
на МАКС-2001 вирпилы летали исключи- 
тельно на В{-109 С2). Остальные самолеты 
использовали единицы: была замечена пара 
ВЕ1096, причем с подвесными пушками (за- 
чем было утяжелять машину - не понятно), 
несколько Як’ов, а один вирпил гордо рассе- 
кал на И-16, причем небезуспешно. На этот 
раз большая часть поединков все же закан- 
чивалась уничтожением самолета противни- 
ка, что помимо всего прочего, придавала 
боям большую зрелищность. 

К восьми часам вечера определились 
победители. Итак, в номинации “Истребите- 
ли” призовые места распределились так: 
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Под замечаниями фаната киевского “Динамо” готова 
подписаться львиная доля российских геймеров 





1 место: Орлов Александр Игоревич ака =ЕВ=5їогт 

2 место: Осипов Александр Владимирович ака =ЕВ=5аѕһћок 
З место: Азаров Константин Аркадевич ака 5Ш=Міпіік=69= 
4 место: Матвеев Дмитрий Борисович ака =ЁВ=Кадасћ 


Как видите, на этот раз “шоу баранов” не получилось, и это 
хорошо. Что же касается номинации “Штурмовики”, то здесь 
места распределились следующим образом: 


1 место - Адушкин Евгений Анатольевич ака 
ОЅҺАС АаџоѕһҺКіп 
2 место - Быченко Дмитрий Иванович ака аср 
3 место - Алехин Виталий Викторович ака 2285ҺАР ү 
4 место - Беда Дмитрий Сергеевич ака ЗСІАР тобу 


Победители получили дипломы ФКС, джойстики и геймпады 
баНек, а также годовые подписки на “Навигатор Игрового Ми- 
ра”. Но это еще не все: занявшие первые три места в обоих но- 
минациях получили возможность полетать на пилотажном само- 
лете Як-52 (40, 30 и 20 минут полета за первое, второе и третье 
места соответственно), “четверышникам” же предстояло прыг- 
нуть с парашютом. Облет вирпилов, а также их выброс состоял- 
ся на следующий день, пятнадцатого декабря, на подмосковном 
аэродроме Ступино. 

Без сомнения, чемпионат удался на славу. К сожалению, по- 
добные мероприятия проходят редко, будем надеяться, что сле- 
дующего долго ждать не придется. - Ю.П. 





Зрители следят за боем, в центре — Виталий Попков 
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Нивал ждет от вас подробное резюме и перечень 
пройденных игр, а также сбалансированную карту для 
стратегической игры (например, Э4агсга#, \Магсгай ПТ, 
Негоеѕ ої М1 апа Маріс П, Ш или ІУ, Гаввеа АШапсе 
2) сописанием игрового процесса на этой карте по адресу 
јоБ@піуа1.сот. 


2. На должность технического ассистента в отдел 
маркетинга. 

В обязанности технического ассистента отдела мар- 
кетинга входит: 

- производство скриншотов и видеоматериалов на иг- 
ровом движке; 

- редактирование и обработка графики в Рћоќоѕћор; 

- ведение и учет склада с маркетинговыми материа- 
лами; 

- ответы на вопросы пользователей, общение на фо- 
румах; 

- модерирование и администрирование форумов 
в случае необходимости; 

- редактирование уеђ-страниц в случае необходимо- 
сти; 

- тиражирование дисков, помощь в тестировании игр. 

Вы можете стать техническим ассистентом в отдел 
маркетинга №уа], если вы: 

- имеете техническое образование, желательно выс- 
шее; 

- проживаете в Москве или Московской области; 

- увлекаетесь компьютерными играми и имеете боль- 
шой игровой опыт; 

- способны быстро обучаться, стремитесь постоянно 
повышать уровень своих знаний и совершенствовать 
профессиональные навыки; 

- ответственны, организованны, аккуратны, умеете 
планировать свою работу, работать самостоятельно 
и вкоманде; 

- умеете грамотно, корректно, логично и информатив- 
но вести переписку на русском языке; 

- способны понимать и вести несложную переписку 
на английском языке; 

- коммуникабельны, политкорректны, доброжела- 
тельны, инициативны; 

- имеете хороший уровень компьютерной грамотнос- 
ти: М5 ОЁсе, операционные системы Міпаоуѕ 98, 2К, 
ХР, аппаратное обеспечение (Һагаҳаге), навыки работы 
с Рһћоќѓоѕћор. 

Приветствуется: 

- знание игр от №Муа1 Гл{егасйуе; 

- знание основ работы с Аег ЕЁес{$ и/или Адоре 
Ргетіеге; 

- знание программ записи СР; 

- знание ЕАК, \Мтао\м$ Соттапаег или любого дру- 
гого файлового менеджера; 

- опыт тестирования игр; 
опыт работы с игровым редактором карт; 
умение работать со сканером; 
навыки һіті верстки (Масготеаіа НотеЅіќѓе); 
навыки работы с "1С: бухгалтерия"; 


опыт создания видео материалов на игровом движке 
(іп-рате уійео сарфаге). 

Подробные резюме высылайте по адресу 
јор@піуа1.сот. Напишите о вашем опыте, способностях 
и навыках, чтобы в №Муа1 убедились, что ищут именно 
вас. 





ГӨТОР 


Редакция "Навигатора" ищет помещение под офис пло- 
щадью до 50 кв.м., с доступом в Интернет по выделенному 
каналу связи, одной или двумя телефонными линиями, не- 
далеко от метро. С предложениями обращаться по телефо- 
ну 769-5435. 
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СЛУЖБА СПАСЕНИЯ 


24 часа в сутки, 365 дней в году рабо- 
тает Служба Спасения. Вертолет мас- 
сой 5 тонн взмывает в небо. Им уп- 
равляет экипаж в составе 2-х пилотов, 
Ну, а внутри, конечно, команда спаса- 
телей. И жизнь простых граждан зави- 
сит от мужества и героизма этих лю- 
дей. Пожары, автокатастрофы, сти- 
хийные бедствия - это ежедневная ра- 
бота спасателей. Хотите увидеть их 
жизнь изнутри и стать спасателем? 
Тогда время не ждет! 





а 


Ѕеагсһ ©Ӯ & Неѕсие 4 























ВЬЕТНАМСКИЙ АПОКАЛИПСИС 


Война во Вьетнаме..Каждый день есть 
раненые, которых надо вывозить с поля 
боя... Целые отряды попадают в окруже- 
ние... Кто поможет всем этим людям? 
Только военные спасатели! На вертолете 
ОН "Ниеу" они способны добраться до 
самых недоступных мест во вьетнамских 
джунглях. Туда, куда не пройдут танки, 
где под шквальным вражеским огнем ос- 
таются раненые и контуженые - туда на- 
дет наша спасательная бригада 

олько ваша ловкость и мужество помо- 
гут спасти всех этих людей! 
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Ролан Гаррос: Открытый Чемпионат 


Название Ко|ап4 Саггоѕ Егепсћ Ореп 


СТ: имулятор тенниса 
Издатель р 
Разработчик 

Издатель в России 


Локализатор 
Количество дисков 


Перевод 
Текст 
Озвучка 


Да, не везет нам в на- 
шем разделе на хорошие 
спортивные симулято- 
ры. То середнячок какой 
попадется, а то и вообще 
нечто неподдающееся 
цензурному определе- 
нию. Ну не берутся наши 
компании за локализа- 

















цию настоящих хитов 
и все тут. Наверное, де- 





нег не хватает. Хотя вон, 
тот же “Софт Клаб” из- 
дает на английском игры 
от ЕА Ѕрогїіѕ, так почему 
бы и локализацией оных 
не заняться. Ах, мечты- 
мечты... 


Принимая во внима- 
ние вышесказанное, я 
ничего особенного от 





творения Сагарасе не 
ждал. И был прав. Симу- 
лятор, как симулятор, 
средней степени парши- | 


вости. Невзрачная гра- 
фика, убогая анимация 
и бедное содержание - 
вот, что вас ждет в “Ро- 
лан Гаррос: Открытый 
Чемпионат”. Есть опре- 
деленные намеки на на- 
личие более-менее приличной лицензии, но для доступа к насто- 
ящим теннисистам необходимо выиграть пару-тройку турниров. 
А желания это делать не возникает совершенно. Управление, 
мягко говоря, неудобное. Виртуальные игроки наотрез отказыва- 
ются отбивать мяч на ходу. Каждый раз нужно заранее останав- 
ливаться. Да и ударов всего два типа, по большому счету отлича- 
ющихся только названием. АТ отсутствует как биологический 
вид: тренировочный автомат соображает немногим хуже “живо- 
го” соперника. В общем, надеюсь, идея ясна. 

Пускай качество игры останется на совести разработчиков. 
Локализаторы же со своей задачей вполне справились. Перевод 
текста выполнен безупречно. Другое дело, что там этого теста не 
ахти как много, важен сам факт. Озвучка тоже на уровне. Актёр 
мог бы (если еще не) работать комментатором настоящих теннис- 
ных турниров. Если закрыть глаза и не смотреть на судорожные 
телодвижения спортсменов-инвалидов, можно подумать, что 
идет реальная телевизионная трансляция. Единственный недо- 
статок - шрифты. Где-то круглые, где-то угловатые, но везде они 
выглядят как-то коряво. Читать, конечно, можно, но смотрятся 
они ужасно. 

Р.5.: Несмотря на все “достоинства” игры, некоторые из қото- 
рых я перечислил чуть выше, “1С” объявила поделку, цитирую, 
“лучшим теннисным симулятором на РС”. А как же Теппіѕ 
Мазег$ Ѕегіеѕ? Лучше бы его на русском языке выпустили. 








Никита Старцев 


Доходный Дом 


Название Ноѓе! Сіапі 
С: кон ическии симулятор 
Издатель е етее РгодусНоп$ 
Разработчик | 
Издатель в России 

Локализатор 

Количество дисков | 


Общая 8.5 


{ котигъген Гостиница 


ПЕ ЅоНмаге 
елла" 


Акелла" 


Перевод 
< 





В моей комнате нет 
туалетного столика. 


Ну и избалованы эти постояльцы 





Хотелось бы вам поиграть во что-нибудь наподобие Тһе 
51$, но только с большим количеством подопечных и серь- 
езной финансовой системой? Например, стать менеджером 
крупного отеля где-нибудь в центре Москвы (Питера, Лон- 
дона, Нью-Йорка, нужное подчеркнуть)? Устанавливать це- 
ны за проживание, нанимать персонал, проектировать вну- 
тренний интерьер? А по ходу дела еще и за жильцами под- 
сматривать? Нет? Ну и правильно, мне тоже. Качественный 
экономический симулятор от создателей “Капитализма” - 
это, конечно, неплохо. Но разработчики сделали все так, что 
без личного контакта с клиентом ну никак не обойтись. Вы 
просто не сможете правильно руководить своей гостиницей, 
не зная требований и пожеланий своих постояльцев. Они же 
во время этого самого контакта могут заниматься абсолютно 
неподходящими делами. Например, мыться в ванной. 

Локализацией игры занималась компания “Акелла” и, 
к слову, свою работу выполнила весьма достойно. Перевод 
текста сделан отлично, а ведь его там не так уж и мало. Раз- 
работчики не поленились написать для нас подробные бри- 
финги, исчерпывающие подсказки и менюшки на все случаи 
жизни. Все правильно и понятно написано. Можно, конечно, 
оспорить перевод отдельных слов, но, в общем-то, у меня 
особых претензий нет. Шрифты тоже подобраны подходя- 
щие. За рамки не вылезают (почти, см. ниже), неплохо смо- 
трятся, а главное читаются без проблем. Есть только один 
глюк, который на первых порах может ввести в замеша- 
тельство - в номере комнаты видна только самая первая ци- 
фра, все остальные спрятаны под соседней надписью. Даже 
странно, как этого не заметили при тестировании. Так что 
не удивляйтесь, если вдруг по статистике у вас окажется 
двадцать пять комнат с одинаковым номером. Это всего 
лишь баг локализации. По поводу озвучки сказать ничего не 
могу. Голосов в игре попросту нет. 

Если вам наскучила бесконечное однообразие Тһе Ѕітѕ 
или вы не равнодушно относитесь к виртуальному бизнесу, 
“Доходный Дом” вам понравится. Если нет, то... не понра- 
вится. 
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бгапа Тен Ашо Ш 
| Название Отапд Те Ацю | 


08 АсНоп/агсаде 


И ее 


Локализа "Бука" 





Так, всем, кто моложе 18, лучше дальше не читать! Лично я, 
конечно, против ничего не имею, но на коробочке с игрой четко 
и ясно написано, что им СТА З “НЕ рекомендуется”. Мол, ма- 
ленькие еще. А там сцены насилия содержатся, кровь во все сто- 
роны рекой, да и вообще игра антисоциальна, потому что про 
преступников и хулиганов. Якобы о вашей психике заботятся. 
В таком случае возникает законный вопрос: в каких же 3р эк- 
шенах эти самые сцены насилия не содержатся? Может не вез- 
де нужно машины угонять, но сносить врагам головы приходит- 
ся даже в Атегісап Агту ѕ: Орегаііопѕ Кесоп. А какая тогда раз- 
ница? Разве их поймешь этих борцов за нравственность... 

Если вы еще не знаете, сообщаю, русский Сгапа Тћеќ Аџіо 
З не продается ни в одном магазине или ларьке. Вам придется 
русифицировать свою лицензионную английскую версию. 
Для этого необходимо установить патчик с диска десятого номе- 
ра нашего журнала. Если по какой-то невообразимой причине 
у вас его (диска/ журнала) нет, не расстраивайтесь. Его также 
можно найти на сайте “Буки” (уугү.рика.ги). Благо он весит все- 
го 3,8 мегабайта. Кстати, кроме него там есть еще кое-какие по- 
лезные апдейты, которые я настоятельно рекомендую вам ска- 
чать. В противном случае игра будет безбожно глючить и тормо- 
ЗИТЬ. 


рок действия абонемента - 1 л ес 


ЕЕ 





Новые “русские” текстуры смотрятся очень даже неплохо 





Итак, русская версия. Начну с плохого. К сожалению, оставле- 
ны оригинальные голоса. Для нормальной русской версии это про- 
сто недопустимо. Конечно, есть субтитры, но, согласитесь, слушать 
намного приятнее, чем читать. Вообще же перевод выполнен не- 
плохо. Единственный минус - кое-где локализаторы пытались сти- 
лизовать текст, используя различные жаргонные выражения. 
В некоторых местах они переусердствовали, и иногда становится 
не совсем понятно, что же там такое понаписано. Русский шрифт 
очень похож на оригинальный и прекрасно вписывается в общую 
картину. Только вот при низком разрешении в меню буквы начи- 
нают накладываться друг на друга. Кроме всего прочего были пе- 
рерисованы текстуры с текстом. Теперь все слова на плакатах, вы- 
весках и машинах написаны по-русски, что не может не радовать. 

Нетронутая озвучка сделала свое грязное дело: низкая оцен- 
ка. Если же ее в расчет не брать, то локализацию можно на- 
звать хорошей. 

















І ОСАШХАТІОМ 








Осада Авалона 


Перевод 
Текст 


Озвучка 


озясва — они служили местом зимовки олно-. 
мз племен Ша ахулов. Племена Ша’ахулов 
ют по бескрайним степям востока, и т, 


«сло их срашимо лишь с числом звела ма ВА 
Жебе Пикто не знает. тле и когда две расы, №5) 


изились и пого лили елиный народ кочев-_ 25 
гон, 1Ша’ахулои: По к Ша’ахулов, весь - 


м ломаійнего очага стал проклятием | сае юс зрбма года рол ест салу. рои 
народа Оризма. Простой лым из очага, на 8} свосй расы, а каждая раса вонлошаст силу | 
котором готовилась ела. вылал кочевникам 
существование небольшого эемлелельческое 
го поселения. На протяжении сотен, ато и 
тысяч лет, наши народы ис сталкивались с 

с) кочевниками — и если бы не этот дым, мо- 
гли так никогда и ие столкнуться. Бесконе- 
чны просторы степей. лями Юралии 
У граничит наименее гостеприимная их часть. 

Но лычы полнимались вверх, н всалиики 
изллемени Стеиного Леопарла заметили |) {м добыча скулна, а весной в степях бушу 
их- теперь этого уже не изменить. Очаги | | рязрушизельные паволки. хо — плохая часть 
года Все, что опустошает землю и меняет | 


форму. Ша’ахулы считают угрозой. 


людская часть Ша'ахулов = 
‘народ осени и ветра. Для степных 

| кочевников эти времена составляют 
лучшую часть года, время доброй 


я В сейв н поисках Новых, $ 
земель, Но в степях уже были свой — в 





Это вам вместо вступительного ролика 





Некоторые игры в какой-то степени можно назвать са- 
мобытными. Они создаются независимо от веяний моды. Их 
разработчики редко тратят много времени на создание 
мощных движков или рисование цветастых текстур. 
Для них визуальное исполнение вообще не играет сколь ли- 
бо значимую роль. Все скромно, со вкусом, без каких-либо 
графических изысков. Тут главное содержание. Интерес- 
ный сюжет, захватывающий геймплей, большое количество 
мелких деталей. Все, что поможет создать свой неповтори- 
мый мир, который понравится игроку. Но, к сожалению, да- 
леко не каждому девелоперу удается претворить все свои 
планы в жизнь. Знакомьтесь, “Осада Авалона” 

Как вы уже поняли, графика здесь так себе. Даже и не 
знаю, чем занимались те десять художников, которые чис- 
лятся в титрах. По большому счету, кроме более-менее 
сильного сюжета произведению П12Ца| Тоте похвастаться 
попросту нечем. Играть неинтересно, ролевая система при- 
митивна донельзя, а про игровой баланс приходится только 
мечтать. Здесь дело даже не в возрасте игры, а в отсутствии 
стоящих идей у гейм-дизайнера. 

Похоже, свою зарплату отработал только сценарист 
и авторы диалогов. Текста в игре море и еще маленькая лу- 
жица. С каждым персонажем можно поболтать, у каждого 
своя история, многие могут дать какой-нибудь квест. Даже 
вместо вступительного ролика вам предлагается прочитать 
предысторию на шести страницах. И все это переведено, 
как говорится у нас в народе, без сучка и задоринки. Лока- 
лизаторы справились на “отлично”. Иногда, правда, встре- 
чаются имена МРС на английском, но это бывает крайне 
редко. Шрифты выбраны нормальные. Не ахти какие стили- 
зованные, но смотрятся очень даже неплохо. В общем, ребя- 
та из Зпо\мраЙ поработали на славу. Жаль только, что игра 
того не стоит. 


Герои Меча и Магии №: Грядущая Буря 
Нет, вы знаете, я все-таки полностью поддерживаю ру- 
ководство компании Мех МогІа Сотрийпв, которое разо- 
гнало большую половину разработчиков четвертых “Геро- 
в”. Конечно, эксплуатировать свой популярный брэнд не 
возбраняется, но пытаться угодить всем, упрощая и обед- 
няя игровой процесс, нельзя. Это просто неуважение к вер- 
ным фанатам, настоящим ценителям жанра. Пара-тройка 
новых идей и симпатичная (не более) графика погоды не де- 








Перевод 
Текст 
Озвучка 


т Ра 7 д 


"Детали 





Яркий пример “интересного” задания 








лают. В глаза бросаются лишь явные признаки деградации. 
Игра потеряла свою неповторимую атмосферу и притяга- 
тельность. Жажда денег портит разработчиков, а страдают 
от этого геймеры. 

Было бы глупо ожидать качественного адд-она при та- 
ком невзрачном оригинале. Вас ждет сетевой патч, шесть 
новых кампаний и кое-какие мелкие косметические измене- 
ния. Короче, ничего особо выдающегося в “Грядущей Буре” 
нет. Разработчики даже не удосужились состряпать хоть 
какой-нибудь мало-мальски приличный вступительный ро- 
лик. Вместо него нам придется любоваться неким подобием 
слайд шоу с периодическими 3р вставками. Сюжет неза- 
тейлив и банален до безобразия: пять героев должны спас- 
ти мир от плохого колдуна. На протяжении пяти кампаний 
вы собираете разные крутые артефакты и прокачиваете 
своих подопечных, попутно уничтожая всяких нехороших. 
А в шестой все подопечные объединяются, чтобы одолеть 
главного злодея сообща. Вот собственно и весь сюжет. Про- 
стенько и без вкуса. Также было добавлено несколько карт 
для одиночной игры, которые представляют собой раздолье 
для любителей массового кровопролития. “Убить, убить, 
убить всех! Чем больше, тем лучше!” - главная идея всех 
миссий. В общем, все очень посредственно и неоригинально. 

Русскую версию, как уже заведено еще со времен треть- 
ей части, выпустила компания “Бука”. Поразительно, 
но факт: все предыдущие локализации “Героев” фанаты по 
большей части ругали. То озвучка плохая, то текст коряво 
написан - все не слава богу. К сожалению, этот раз не стал 
исключением. Переводчики еще со своей задачей более-ме- 
нее справились. Они, правда, не всегда выдерживают необ- 
ходимый стиль, вставляя фразы откровенно “базарного” 
типа. Но, в общем-то, особых нареканий не вызывают. А вот 
шрифты выбраны явно неудачные. Во-первых, их неудобно 
читать. Все буквы какие-то закругленные, почти пропис- 
ные, и нередко приходится подолгу задерживать взгляд на 
каждом слове, чтобы понять смысл написанного. А во-вто- 
рых, они элементарно не подходят к общему дизайну меню, 
не смотрятся и все тут. Озвучка тоже не блещет. Кроме пе- 
ремены темпа речи актеры ничего не умеют. Брифинги зву- 
чат безучастно и сухо, как будто люди с улицы работали. 
Кроме всего прочего, еще есть ошибки в пунктуации. В об- 
щем, свою низкую оценку локализация заслужила. 
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Жанр _ ны я < пато < 
Издатель Місгоіаѕ 
Разработчик ОБА Декор 
Издатель в России а 
Локализатор. ра іегасіу 
Количество дисков 

Перевод мн 

Текст А 


Озвучка 


Только мы заикнулись о том, что нынче выходит мало 
хороших экономических стратегий (буквально в 11 номере 
за прошлый год), как на прилавках магазинов появился 5Кі 
Рагк Мапарег. Признаюсь честно, для меня это стало насто- 
ящим откровением. Давненько я не встречал таких увлека- 
тельных игр. Если быть точным, где-то со времен первого 
Тгапѕрогі Тусооп’а. Оторваться просто невозможно. Хочет- 
ся сидеть и играть, играть, играть... Всевозможные вариан- 
звития горнолыжного курорта не позволят скучать да- 
амым искушенным геймерам. Проектируйте трассы, 
стройте отели, кафе и магазины, нанимайте и обуч 

а пожеланиями клиентов и своевременно их 


е пер- 


выполняйте. Но нельзя забывать, что каждое ваше начина- 
ние может обернуться как ростом прибыли, так и неимовер- 
ными денежными потерями. Кто знает, пойдут ли люди 
в новый дорогущий супермаркет. Или будет выгоднее пост- 
роить маленький гастроном? В общем, стратегическая часть 
выполнена просто безукоризненно. Навигация, конечно, 
не идеальна, да и дизайн меню не назовешь очень удобным, 
но это все мелкие придирки. Игра стоит того, чтобы как ми- 
нимум на нее посмотреть. 


— БЫСТРО 


— НАДЛЕ ЖНЗФ 


и — 2 — Имам 


Специальный модемный пул 

Тестовый вход 

Приобретение и бесплатная доставка карт 
тел:: (095) 777-2459, 777-2477. млммм.ете{.ги 
ЗАО «Элвис-Телеком». 


Лицензии Минсвязи РФ: 19645, 11188, 14552, 15606, 15607 


ИНТЕРНЕТ-КАРТА 


ССС | -<® ВНЕ № ты ^ № 


Снори йи целе «тры > 


ЛЕГКИЙ РЕЖИМ, Инвесторы расщедрилнсь на полтора миллиона долу 
курорта, Прогноз погоды корош м тэким оста 

сножданню лавнн, Потенциальные кливиты = 

проще? 


должно быть не менее ста отдынающин, 
ность отдмнающии должна превысить 50 процентов, 
На вашен курорте должно быть не манав 5 подъчминков. 
Ма счете должно быть не менее 200 000 долларов. 


‚дит ® размере 200 000 долла е преезойдите этой суммы! 


Все шло хорошо, пока я не построил новую трассу. Теперь вот 
сижу в минусе 


Хочу сразу сказать, что нам повезло вдвойне. Кроме за- 
мечательной игры мы получили д точно неплохую рус- 
скую версию. Ребята из М№Міуа] Іпіегасііуе в этот раз не под- 
вели. Текста в игре не ахти как много, но его перевод вып 
нен достаточно качественно. Не то чтобы совсем без ошибок, 
но ничего особо страшного я не заметил. Некоторые специ- 
фические термины, которые вполне можно было заменить 
синонимами, могут вызвать определенные затруднения 
у неподготовленного игрока. Однако понять о чем идет речь 
в большинстве случаев можно по смыслу. К шрифтам тоже 
претензий особых нет. Читаются без проблем и выглядят 
очень даже ничего. Ну что тут скажешь? Хорошая локали- 
зация. Каждому виртуальному бизнесмену однозначно тиѕї 


БУДНИ 


Вечером (с 18:00 до 24:00) — 0,80 УЕ/час 
Ночью (с 00:00 до 09:00) — 0,25 УЕ/час 


выходные 


(с 09:00 субботы до 09:00 понедельника) 
Ночью (с 00:00 до 09:00) — 0,25 УЕ/час 


В остальное время (с 09:00 до 24:00) — 0,60 УЕ/час 


Цена с учетом НДС 


В остальное время (с 09:00 до 18:00) — 1,20 УЕ/час 









ОСАШХАТІОН 


ттт" 





һауе. Главное, не поленитесь, прочитайте руководство 
пользователя, перед запуском игры. В противном случае 
вам наверняка придется долго гадать, для чего нужна та 
или иная постройка, и что какая кнопка делает. 


Нага Тгиск: 18 Стальных Колес 


Название 

Жанр Авто 
Издатель 
Разработчик 
Издатель в России 
Локализатор 
Количество дисков 


Перевод 
Текст 


Озвучка 


Машины везти явно выгоднее, чем отходы. Да и арвмениу дается 
больше 





В последнее время стало модно делать игры, не придер- 
живаясь рамок одного определенного жанра, а “с элемента- 
ми”. Очень часто появляются стратегии с вкраплениями 
РПГ, тот же самый Магсгаѓ{ ПІ. Или, например, еще один 
хит прошлого года Опгеа1 Тоигпатеп{ 2003 является не чем 
иным как спортивным симулятором на базе шутера (а мо- 
жет и наоборот). Встречаются и более мудреные комбина- 
ции (вроде Ргојесї Мотааз). Все зависит исключительно от 


абыра таги" 


Самый 





Нигде не написано, сколько нужно денег, чтобы нанять водителя 


фантазии и здравого смысла разработчиков. Главное, чтобы 
играть было интересно и удобно. К сожалению, не всем уда- 
ется этого добиться. 

В Нага Тгиск вам предлагают погоняться на грузовике 
по дорогам США и заработать немножко виртуальных 
деньжат на перевозке товаров. Полная свобода передвиже- 
ния, нелинейность, романтика дороги... Выезжаешь на 
трассу, включаешь забойную музычку, жмешь педаль аксе- 
лератора до упора и начинаешь свой долгий путь. Все пока 
прекрасно. Но! После первой же аварии становится понят- 
но, что физической модели попросту не существует. 
При малейшем столкновении (даже с мотоциклом) тягач ос- 
танавливается, как вкопанный. Мало того, что он получает 
совершенно нереальные повреждения, так еще приходится 
заново разгоняться. А если верить игровым часам, это дело 
занимает где-то минут десять. Представьте, какое безобра- 
зие творится в городе на перекрестках. Кроме того, чтобы 
выгрузить товар, нас заставляют подъезжать к воротам 
склада задним ходом. В итоге, где-то треть от общего време- 
ни тратится на фигурное вождение с прицепом на ограни- 
ченном пространстве. 

На самом деле в этой игре переводить практически не- 
чего. Кроме немногочисленных менюшек, там есть еще не- 
сколько сообщений для пейджера и пара-тройка подсказок. 
А что еще вы ждали от автосимулятора? Было бы удиви- 
тельно, если бы “Бука” не справилась с таки простеньким 
заданием. Там даже озвучивать ничего не надо. В общем, 
оценку вы и сами видите. Единственный недостаток, кото- 





ОСАШАТІОМ 








рый мне удалось обнаружить, скрывался в настройках уп- 
равления. На сколько мне известно служба “911” и служба 
вызова техпомощи - это разные вещи. Переводчики почему- 
то считают иначе. А так локализация практически безу- 
пречна. 


Другая Война 


Название Апоћег Маг 
Жанр че 
Издатель Сепеда 
Разработчик Мігоде Іпіегасііуе 
Издатель в России "Акелла" 


Воздух пропитан вином, хотя это выражение и не в силах полностью описать тот 
запах, который вы ощущаете, входя в подвал. Скорее это смесь многих вин, и 
пылержанных, и молодых, смешанная с ароматом дубовых бочек и характерным 
слегка гниловатым анием, которым может похвастаться любой винный 
погреб, отпраздновавший свое трехсотле 


Вы замечаете странную фигуру, расположиншуюся между пробкой, которой заткнут 


бочонок, и полом Это немец, который либо выглядит мертвым, либо мертв, либо 
мергнецки пьян 


ИОНЫ "Акел 
Количество дисков 


Перевод 10 
Текст е З 


Проверить, эээ»... состояние здоровья солдата 

Интересно, вооружен ли он 

Какой ужас! Этот солдат просто свинья! Он грязный и плохо пахнет. Я не 
подойду к нему! 





Озвучка 9 
Хорош напарничек, ничего не скажешь 
“Другая Война” вызывает весьма противоречивые чув- оказывается победителем. “Мощный” АІ выдает такие пи- 
ства. С одной стороны, играть очень интересно и весело. руэты, что и в страшном сне не присниться. А о хоть каком- 


Сценаристы написали захватывающую детектив- 
ную историю “на тему Второй мировой войны”, под- 
сластили забавными диалогами и совершенно абсурд- 
ными ситуациями. Нам предстоит путешествие из за- 

стенка Гестапо до блокадного Ленинграда. Собственное лю- 
бопытство заставляет все время двигаться дальше по сюже- 
ту, общаться с разношерстной публикой, раскрывать тайны 
и выполнять квесты. Но некоторые чисто игровые решения 


нибудь игровом балансе приходится только мечтать. Напри- 
мер, если во французской локации вы не перебьете всех фа- 
шистов и гестаповцев, у вас не хватит денег на достойную 
обновку экипировки. А без нее ваши дни в следующем 
















эпизоде будут сочтены. Так что делайте выводы. 

У разработчиков очень 
оригинальный подход к ди- 
алогам. Кроме собственно 
разработчиков делают геймплей просто невыносимым. 
Самое досадное - отсутствие походового боя а-ля ЕаПоц+. 
Реал-тайм, конечно, моднее, но в окружении ружей, пис- 


речи, там описываются 
все сопутствующие 
действия и мысли 


толетов и гранат является просто мучением. Псевдоактив- участников, как 
ная пауза не помогает. Теперь каждое сражение превраща- в книге. Порой они 
ется в беспорядочную беготню, после которой кто-нибудь занимают значи- 


тельно больше места, 
чем произнесенные слова. 
Так что текста в игре очень много, да он 
еще и наполовину юмористический. Так что пред- 
ставьте, какая сложная задача стояла перед переводчиками 
- передать смысл шуток и при этом сохранить первоздан- 
ную атмосферу. И они справились на твердое “отлично”. 
Взгляду просто не за что уцепиться, перевод идеальный. 
А вот его написание оставляет желать лучшего. Во-первых, 
есть опечатки. Их не очень много, но по сравнению с други- 
ми локализациями предостаточно. Второй недостаток это 
шрифты. В первые минут двадцать очень сложно привык- 
нуть к размытым буквам, из-за чего приходиться долго вчи- 
тываться в текст. Ну а высокий уровень качества озвучки не 
поддается никакому сомнению. Все голоса неповторимы 
и весьма ярко отражают личность владельца. В общем, рус- 
ская версия сделана почти хорошо. 
Е 


ЛИЦЕНЗИОННЫЙ ТОВАР - ПО ПИРАТСКИМ ЦЕНАМ 
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ул. Маршала Бирюзова, 17 
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Авдистей 


Разработчик абапа Еме 


2 


онунянаний 


До недавнего времени Сопігарапа Епќегіаіптепі занима- 
лась исключительно портированием игрушек с персоналки на 
"Макинтош". В ходе своей похвальной деятельности "контра- 
бандисты" приобщили Мас'овое сообщество к таким писишным 
хитам, как Неауу Меа!: Е.А.К.К.2, Ісеміпа рае и Ѕіп. Но рано 
или поздно всем разработчикам начинает хотеться чего-то 
большего, нежели просто перерабатывать продукты чужого 
труда. Поэтому не удивительно, что господа из Сопігађапа воз- 
намерились создать что-то свое, эпохальное. 

Первым шагом на пути Сопќігарапа Епќегіаіпгтпепќ в качест- 
ве разработчиков игр станет АБалсеа - фантастическая адвен- 
тюра с элементами экшена. Движок для нее они ваяют сами и 
уверяют, что... будет он полное фуфло. Шучу. Конечно же, все 
будет очень красиво, всякие там световые эффекты, динамич- 
ные тени, шейдеры и грамотное использование бамп мэппинга 
(о, великий, могучий...). Причем на третьем СеЕогсе игра будет 
выдавать около 30 кадров в секунду, и от разработчиков идут 
осторожные намеки, что с видеокартой попроще АЪаисеа про- 
сто не пойдет. Помимо графики, обещает быть и сочный звук (с 
поддержкой 5.1), нагнетающий атмосферу ужаса. В общем, тре- 
тьему "Думу" есть о чем призадуматься. 

Сюжет игры пока не раскрывается, известно только, что 
главный герой просыпается после долгой спячки в морозилке 
большого космического корабля, кишащего злобнющими вред- 
ными инопланетянами. Как он туда попал - неизвестно ни нам, 
ни ему, но мы можем догадаться, что ему предстоит тотальное 
уничтожение всего вредного и инопланетного. Причем не только 
в трюмах указанного корабля, но и на свежем воздухе. Разра- 
ботчики пока всерьез обдумывают, а не выдавать ли игроку 
полный комплект вооружения сразу в начале уровня, чтобы по- 
том он мог сосредоточиться на других прелестях игры. 

Другая отличительная черта АБаисе4, о которой ведущий 
дизайнер проекта Кісһага Соуұ111 не устает постоянно напоми- 
нать, - это ее кинематографичность. Если судить по режиссе- 
рам, на которых он равняется, - Кубрик, Дэвид Линч и братья 
Коэн, то за эту составную часть игры можно не волноваться. 


Ађачисќеа будет рассчитана только на сингл, поэтому пору- 
биться по сети в нее не удастся. Зато благосклонность к модам 
должна ощутимо продлить этой игрушке жизнь. 
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Николай Лукьянов 


10056 Саппоп 


Разработчик Овна! Апуй 


Еще с 1998 года в недрах компании П12Ца] Апу! зреет, но 
все никак не дозреет весьма амбициозный проект под кодовым 
названием Г.оозе Саппоп. Ответственным за этот долгострой яв- 
ляется товарищ Топу 7мгоуес, работавший в свое время над 
"Ультимой", а затем создавший Сгизааег: Мо Ветогзе. Хоть эта 
игрушка и вышла ужасно давно, она все равно вспоминается с 
теплотой и любовью. Надеюсь, что и [С ожидает такая судьба. 
Ну, на худой конец, она хотя бы просто увидит свет. 

По большому счету, геймплей будет напоминать СТА 3 или 
"Мафию". Естественно, в 1998 об этих двух хитах никто и не по- 
дозревал, но тут Тони Зуровец сам виноват: затянул разработ- 
ку, так что теперь его игру будут сравнивать с более растороп- 
ными проектами. Как говорится, кто первый встал, того и тапки. 

Итак, в наличии имеется огромный мир будущего со сво- 
ими законами. Суровыми. В 2016 году (как раз, наверное, к 
выходу игры) полиция уже будет не в состоянии самостоя- 
тельно справляться с преступностью, уровень которой пере- 
шагнет все мыслимые и немыслимые границы. Для исправле- 
ния ситуации будут призваны вольнонаемные помощники со 
сдельной оплатой труда. То есть, сколько ты преступников 


порешил, столько долларей и получишь. За одного такого на- 
емника по имени Эш (АзВе) мы и будем играть. 





Выглядеть все это будет так. Сначала игрок просто ката- 
ется по городу - патрулирует, так сказать. Спустя некоторое 
время по установленному в машине радио передадут ориен- 
тировку на преступника, подлежащего задержанию, и место, 
где его можно найти. Вот тут-то главное - не зевать, потому 
что, во-первых, сам злодей на месте сидеть не будет, а попы- 
тается смыться, и тогда погони не избежать. Ну а во-вторых, 
не следует забывать и про конкуренцию - другие наемники 
тоже кушать хотят. 

Одной ездой процесс игры не ограничивается. Можно бу- 
дет запросто покинуть уютный салон очередного авто и 
всласть пострелять из припасенного разработчиками арсена- 
ла: пистолеты, пулеметы и даже рокет лаунчеры прилагать- 
ся будут, не сомневайтесь. А если в горячке боя забудете, где 
стоит ваше авто, то не отчаивайтесь. Можно из любой прохо- 
дящей мимо приглянувшейся тачки выкинуть бедолагу-во- 
дителя и занять его место за баранкой. 

События развернутся на территории от западного побе- 
режья Северной Америки до южного. Всего будет восемь го- 
родов, среди которых фигурируют созданные с поразитель- 
ной точностью Нью-Йорк, Сан-Франциско и Лос-Анджелес. 
Причем ездить между ними можно по собственному жела- 
нию. Правда, для этого придется пересекать пригороды - 
весьма криминогенные местечки, где нашли свое прибежище 
все головорезы округи. 

В принципе, даже через пять лет после начала разработ- 
ки геймплей игры по-прежнему многообещающий, графика, 
судя по скринам, тоже очень даже ничего, так что есть смысл 
подождать Гоозе Сапоп. Глядишь, и получится что-то инте- 
ресное. 


МУУ. САМЕМАУМІСАТОВ.ЕО 





Николай Лукъянов 
Тие Маг 
[Разработчик О епох | 


Тһе Уаїѓ2 - это название города, в котором будет происхо- 
дить большая часть одноименной игры. Ее разработку с 2001 
года ведет контора под ничего не значащим названием 
Веепох, основанная Оее Вгоуп’'ом, занимавшимся до этого 
программированием игр для Р1ауз{а оп. Вот и сейчас при- 
ставки у него ходят в любимчиках, потому что Тһе Уа{2 де- 
лается в первую очередь для хвохи, а для ПК - во вторую. 


№ АВВОМ/З оп џоиг | 
а гог | | | 


243/250 


Сама игра будет представлять собой шутер от третьего 
лица с элементами адвентюры и ВРС. Ролевая составляющая 
выражается в исследовании всех закоулков города в поисках 
побочных квестов, а также в покупке и модернизации имею- 
щегося оружия. Кстати, просто так на дороге пушки в игре не 
валяются. Разжиться ими можно будет только за наличный 
расчет в близлежащем магазинчике. Обещают различные ви- 
ды вооружения, точно будет огнемет (был засвечен на неко- 
торых скриншотах), остальные же пушки выглядят действи- 
тельно странно и непонятно. Разработчики называют такие 
типы придуманного ими вооружения агтабеЯЧоп-${у1е. 

Игровых персонажей в Тһе Уа{2’е будет несколько, каж- 
дый со своими любимыми атаками и умениями. Окружающий 
мир также реагирует по-разному на персонажа, которым мы 
будем управлять. Это весьма важно, потому что, подустав от 
дел ратных, с МРС можно просто поговорить за жизнь, выби- 
рая ответ из нескольких предложенных. Сюжет в Тһе Уа+2’е 
не прямолинеен и может поменяться в зависимости от наших 
действий. И это пока все, что можно о нем рассказать, - раз- 
работчики оказались очень скрытными, ни разу не выдав во- 
енной тайны, про что конкретно будет игра. 





Хотя движок у Веепох собственного приготовления, на 
скриншотах особой кривизны замечено не было. Да и сами 
разработчики его нахваливают (право, ну не ругать же им 
его!). Тут вам и свет динамический, и интерактивность су- 


перпуперская, и тени, отрисовывающиеся в реальном време- 
ни, и великолепная анимация. 


\М/М/М!.САМЕМАУ!САТОВ. ВИ 





тіпіРРЕМІЕҮУ 


Николай Лукъянов 


Ваейеі 1342: Тһе Коа То Коше 








Разработчик 


Она! Шозоп$ 


Скоро, очень скоро поклонники сетевых баталий получат 
хорошую возможность поднапрячь свои локальные сетки или 
толстые интернет-каналы, ибо ГРісіќа! Шиѕіопѕ вовсю клепает 
адд-он к своей игрушке Ва{еНе!4 1942 под названием Коаа {о 
Воте. Разработчики, как и положено в подобных случаях, ру- 
ководствуются двумя основополагающими для дополнений 
принципами "зачем чинить то, что не сломано" и "тех же щей да 
погуще влей". 





В ааа-оп’е нас будут подстерегать шесть новых карт, вы- 
полненных в итальянском духе, т.е. затрагивать те пласты Вто- 
рой мировой, которые связаны с военными действиями непо- 
средственно в этой стране. Сами карты будут немного меньших 
размеров, чем в оригинальной игре, отчего бои станут иметь бо- 
лее насыщенный характер - драться придется за каждый кло- 
чок территории. 

Не забыта и основная фишка Ва\ейе!4 1942: к тридцати 
имеющимся там транспортным средствам различного типа и 
назначения прибавится еще восемь, среди которых точно будут 
два бомбардировщика (немецкий ВЕ-110 и британский 
Моѕаціќо), а также итальянский торпедный катер - для подчер- 
кивания местного колорита. На целых три вида пополнится в 
игре и список ручного оружия: появятся английский {еп 5МС, 
неизвестно чей ручной гранатомет и штыки для рукопашных 
схваток. В распоряжение игрока поступят дополнительные вой- 
ска - итальянцы и французские легионеры. 

Всем этим безобразием одновременно смогут наслаждаться 
максимум 64 человека. Правда, играть придется исключительно 
в старые типы сетевых побоищ, потому что ничего нового раз- 
работчики решили не вносить. 

А если вам вдруг захочется ни с того ни с сего потоптать 
кирзачами дорожки, ведущие в Рим, но попутчиков не то что 
63, а и одного не наберется, то к вашим услугам будет припасен 
сингл-вариант с ботами. 
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АСТІОМ• АВСАОЕ 
тіпіРВЕМІЕМУ 


РРР Владимир Чаплыгин 














` Ваутап 3: Носит Науос 





Если на приставках есть великие Соник и Марио, то на пер- 
сональном компьютере королем платформенных аркад по до- 
стоинству считается рубаха-парень Рэйман - официальный 
символ французской компании ОЫ! Бой. Суть очередных при- 
ключений глазастого симпатяги проста как "дважды два": сра- 
зиться со злыми существами худлумами, преодолеть, а точнее, 
пропрыгать три десятка уровней и в конце пути разобраться с 
финальным боссом. 

Столь непростую задачу можно решить при помощи пяти 
суперсил. Из этого списка следует выделить две особо занят- 
ные фичи. Первая - Неауу Ме{а! Еіѕї, когда Рэйман со всей ду- 
ри (уж чего-чего, а этого вещества в его голове всегда было пре- 
достаточно) тяжелым металлическим кулаком разносит на кус- 
ки кирпичные стены или же с размаха дает своим противникам 
под дых, да так, что те подлетают вверх метра на три. Второй 
приемчик называется Ігоп Јауу - своеобразная "кошка", кото- 
рую можно закидывать на крыши неприступных сооружений 
или же словно гарпуном стрелять ей по худлумам. 

Отдельного разговора засуживает графика. На первый 
взгляд Каутап 3: Нооаічт Науос напоминает размалеванный 
разноцветными фломастерами альбом первоклассника. Уж 
больно яркие оттенки решили выбрать аниматоры. На самом 
деле подобная пестрота стоит огромных трудов. Ведь из полиго- 
нов проще вылепить плоские интерьеры, вложить в руки глав- 
ного героя какую-нибудь мощную пушку, снабдить это дело бо- 
лее-менее сносным освещением и в ус не дуть. Теперь обратите 
внимание на расположенные поблизости скриншоты и ради ин- 
тереса подсчитайте, сколько вещиц правильной геометрической 
формы в кадре и как при этом грамотно применяются новомод- 
ные световые эффекты. 





Кроме вышеперечисленных особенностей, к третьему дню 
марта 2003 года разработчики обещают нам организовать за- 
водное звуковое сопровождение, отзывчивое управление и сво- 
еобразность поведения различных видов оппонентов. Заплани- 


рованная целевая аудитория Каутап 3: Ноо@ ит Науос - дети в 


возрасте от пяти лет и до бесконечности. 


ОГО МИРА Янворь 2003 


_ ме рген у. рваїћ 






Владимир Чаплыгин 






Казалось бы, за время существования многочисленных ко- 
миксов и мультсериалов о том, как сторонник переиначенного 
на американский лад принципа "вор должен сидеть в тюрьме, и 
не важно, каким способом я его туда засажу" судья Дредд пол- 
ностью очистил город Мега-Сити Прайм с населением в 400 
миллионов человек от так называемого преступного элемента. 
Ан нет, нашелся еще один смельчак, собравшийся стать на пу- 
ти грозного защитника закона. Мистер Смерть умудрился объе- 
динить под своим флагом таких разнохарактерных правонару- 
шителей, как озверевшие мутанты-анархисты, одичавшие нар- 
команы, спятившие подрывники-приколисты и, наконец, отря- 
ды летучих байкеров. И это еще не все, на определенном этапе 
развития событий в дело вмешаются хорошо знакомые поклон- 
никам комиксов 2000АР” судья Андерсон, Гигант и Темный су- 
дья. А это значит, что "и снова в бой, покой нам только снится". 





К сожалению, арсенал главного героя ограничен лишь пя- 
тью видами оружия, хотя для сражения с некоторыми особо 
живучими боссами вам выдадут мощные пушки. Но их ни при 
каких условиях не позволят протащить на следующий уровень, 
ведь в противном случае простые противники превратятся в 
кучу пушечного мяса, следователь- 
но, геймплей потеряет баланс. Сле- 
дует обратить внимание на тот 
факт, что игра не позволит геймеру 
самостоятельно заниматься вирту- 
альной операторской деятельнос- 
тью, так как ряд уровней придется 
проходить с видом от третьего ли- 
ца (их доля составит менее половины), а остальные - от первого. 

Несмотря на полную трехмерность, благодаря особой тех- 
нологии Азига, Лааре ОгедА уз. еаќһ постарается быть похо- 
жим на двухмерные рисованные мультфильмы: побольше яр- 
ких огней на фоне темных высоток, поменьше реалистичной 
физики и максимальное количество невероятных пиротехниче- 
ских эффектов. Разработчики из ВефеШоп Зо \уаге еще окон- 
чательно не определились с датой выхода своего творения. Ре- 
лиз запланирован на первый квартал 2003 года, хотя уже сей- 
час предусмотрен запасной маневр - май 2003 года. 








МЛМ\МУ.САМЕМАМИСАТОК. ВО 





Владимир Чаплыгин 


Наппібаі: Тһе бате 


Жанр ГРУ 


Разработчик Агхе! Тире 








Возьму на себя смелость заявить, что проект Наппіра!: Тће 
Сате окажется самым неудачным из всех известных триад 
"книга - кино - игра", На то есть целый ряд причин. И пусть раз- 
работчики с довольным видом хвастают дорогостоящей лицен- 
зией от кинокомпании Ошуегза] на право лепить игру по моти- 
вам знаменитой картины Ридли Скотта, которая, в свою оче- 
редь, базируется на одном из популярных романов Томаса Хар- 
риса о приключениях людоеда-интеллектуала Ганнибала Лек- 
тера. Это еще ровным счетом ничего не значит, а как раз под- 
тверждает правило, что перевоплощения фильмов в виртуаль- 
ные миры чаще всего заканчиваются провалами. На мой взгляд, 
делать из столь богатого на различные повороты сюжета прямо- 








СҮВЕКЅРОВТ 


линейный ЕР$ с жиденькими вкраплениями элементов квеста - 
это нонсенс. Впрочем, может статься так, что на Западе "пипл 
схавает" и такое. Кстати, Агхе! Тге 

(Вр: / /\уми\магхейге.сот/) еще до релиза стремится прику- 
пить лицензию сразу на все романы Томаса Харриса. Уж не на- 
мек ли это на скорое ваяние игр по мотивам незадействованных 
книг? 

Наппіђа!: Тһе Саше отправляет молодую сотрудницу ФБР 
Клариссу Старлинг в балтиморскую больницу для душевно- 
больных, попросту говоря, в желтый дом американского поши- 
ба. Но почему-то хрупкой девушке, чья основная работа состоит 
в сборе разрозненных сведений и конструировании из них 
предполагаемой модели поведения преступника, выдают огром- 
ный пистолет и посылают в какие-то жуткие темные подвалы, 
кишмя-кишащие опустившимися до нижнего предела неграми 
(простите, афро-американцами). Компанию неграм составляют 
поросшие мхом и грибком бомжи, цыгане, полуметровые крысы 
и прочие отбросы общества. Игроку в этой ситуации отводят ба- 
нальную роль стрелка в тире. 

На этом мои претензии к Наппіђа!: Тһе Сате не заканчива- 
ются. Внимательно посмотрите на скриншоты. Оказывается, в 
основе игры лежит движок Јиріќег Зузета, на котором совсем 
недавно компания Мопо!іїћ Ргоаисііоп сделала № Опе іуеѕ 
ЕРогеуег 2. И где здесь девяносто тысяч полигонов в одном кад- 
ре? Кажется, и тридцати тысяч не наскребут. А все потому, что 
проект затачивается не только под нужды РС, но и под мощнос- 
ти современных приставок. Даже становится жалко, что Кла- 
риссу Старлинг ждет такая судьба. Впрочем, до третьего квар- 
тала 2003 года у разработчиков предостаточно времени, чтобы 
исправиться и еще на ранней стадии устранить все свои ошиб- 
ки. 

Да, и еще один момент. Сыгравший роль Ганнибала Лектера 
в фильмах "Молчание ягнят" и "Ганнибал" актер Энтони Хоп- 
кинс наотрез отказался, чтобы виртуальный Ганнибал своим 
внешним видом ходил на него (умный мужик, этот Хопкинс - 
прим. ред.). 

Е 
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МИРОВОЙ БЕСТСЕЛЛЕР ТЕПЕРЬ НА РУССКОМ 





, Продано более 3.000.000 коробок! 
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Смотри на диске -©- 


- Чем оптимист отличается от пессимиста? 
- Оптимист, видя стакан, думает, что он 
наполовину полон, 

а пессимист - что наполовину пуст. 
Народный юмор 


Невообразимая жестокость, океаны 
крови, обнаженные тела и ошеломляю- 
щий цинизм. Смотрите на экранах ва- 
шего монитора в третьем квартале 2003 
года новый захватывающий экшен "Еоит 
Нотзетет О} Тһе Аросаіурѕе" от создате- 
лей бессмертных Атту Мет. 

Ага. Именно от создателей стратегии 
Агту Меп про игрушечных солдатиков. И 
именно очень кровавый и очень ЦИНИЧНЫЙ 
экшен. Причем с весьма и весьма примеча- 
тельной графикой. Вроде бы... Потому как 


Гог Ногѕетеп ОТ Тһе Аросаіурѕе 


сейчас в наличии имеются только плоды 
бурной фантазии художников-дизайнеров 
уровней, артворки, нарисованные весьма 
именитыми художниками, и пара ренде- 
ров. А еще бюджет, равный восьми милли- 
онам гринов. 

Но для начала лишь голые факты. Ле- 
ди и джентльмены, наденьте ваши слю- 
нявчики - мы начинаем! 


Стакан наполовину полон 

Игроку предстоит влезть в шкуру не- 
коего падшего ангела по имени Ађраааоп, 
которого, несмотря на всю его, так сказать, 
упадочность, послали на Землю с доста- 
точно благородной миссией. А именно - по- 
бороть четырех всадников Апокалипсиса и 
предотвратить конец света (не в смысле 
обрушения основных бирж мира, а самый 
натуральный - библейский). Ну да, очень 
подходящая работенка для падших анге- 
лов. Я-то, как полный профан в этом во- 
просе, думал, что они должны быть по об- 
ратную сторону баррикад... Ну да ладно. 
Оставим эти теологические диспуты и вер- 
немся к нашим Абаддонам. 
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Обои 


Думаю, вы не очень удивитесь, когда 
узнаете, что на Землю наш герой отпра- 
вится не с брошюрой "Как за 30 уроков на- 
учиться убеждать всадников Апокалипси- 
са быть добрыми и послушными", а с са- 
мым натуральными огнестрельным и хо- 
лодным оружием, коим весьма колоритно 
будет наводить порядок на грешной пла- 
нете. Для полной нирваны разработчики 
обещают привинтить падшему ангелу от 
двадцати до тридцати различных видов 
комбо, превращающих рутинное убийство 
в настоящее искусство смерти. Для пущей 
красоты и окончательного офигивания у 
Абаддона будет некий "Мтгаїһ оѓ Соа" - 
умение, заставляющее всех вокруг (далее 
с прибалтийским акцентом) “двигаца нэм- 
но-о-ого мэдлэннэе”. В наших краях эта 
фича уже давно зовется БаЦеф іїте или "а- 
а-а-а, это как в Макс Пейне, чувак!" 


На лицо ужасные, добрые внутри 

Чтобы главному герою было перед кем 
выпендриться всеми этими штучками, 
разработчики припасли для него трех по- 
путчиков. Тоже весьма колоритных. 

Джесси Хорнер (Јеѕѕе Ногпег) - про- 
ститутка восемнадцати лет, миловидная, 
сексуальная и, как положено в таких слу- 
чаях, с богатым духовным миром. Хотя во- 
обще-то, на мой взгляд, люди с богатым 
духовным миром картины пишут или там 
стихи рисуют... 

Джимми Рей Флинт (Лтту Вау Е!) 
- сын священника, ставший серийным 
убийцей, уничтожающим не обычных 
мужчин, женщин и детей, а исключитель- 
но тех, в которых вселился демон. На на- 


Между прочим... 





Художест- 
венный руко- 
водитель про- 
екта Саймон 
Бизли начал 
свою успеш- 
ную карьеру 
художника 
КОМИКСОВ в 
Англии, тру- 
ДЯСЬ В ОДНОМ 
из тамошних 
журналов. Там он проявил себя как весьма 
грамотный специалист в области каранда- 
ша и бумаги и был приглашен в Америку, 
где стал трудиться на ОС Сотісѕ, рисуя не 
ТОЛЬКО Сами комиксы, но и обложки к сери- 
ям "Вантап", "Јодде Огед4”, "Айепз", 
"РА.К.К. 2" и многим другим. Помимо этого, 
Бизли трудился и над голливудскими филь- 
мами “Сааху Оуез!" и “Тіте Масйте” 








Николай Лукъянов 


стоящий момент Джимми повстречалось 
19 таких одержимых, за что его справед- 
ливо приговорили к смертной казни, ибо 
знаете ли вы, сколько настоящих маньяков 
на сегодняшний день прикрывается подоб- 
ными байками? 

Ну и для полного ажура в комплекте 
поставляется сенатор с говорящей фами- 
лией Скотт и простым именем Андерсон 
(Апаегѕоп Эсо) - естественно, взяточник. 
Вот такой компашке мир и будет благода- 
рен за свое спасение. Дожили, блин... 

Хотя, если признаться, ребята подоб- 
рались не промах и могут вытворять такие 
штучки, которые у меня самого не полу- 
чатся никогда. Вот маньяк Джимми, на- 
пример, может определить местонахожде- 
ние противника, сенатор способен угово- 
рить его встать на нашу сторону, ну а если 
завяжется кровавая схватка, то Джесси 
восстановит персонажам здоровье (все 
вспоминают СТАЗ и дружно хихикают в 
предвкушении). 

Кстати, помощники так просто вам не 
отдадутся, в смысле, не дадутся, в смысле, 
часть миссий будет завязана на том, чтобы 
заполучить этих ребят в свое полное рас- 
поряжение. Вот, например, маньяка нам 
придется спасать из тюрьмы, где он ожи- 
дает, пока электрический стул достаточно 
прогреется и радушно примет его в свои 
теплые объятия. 


Наше вам с кисточкой! 

Помимо столь нетривиальной кон- 
цепции, разработчики пытаются пора- 
зить нас также буйством графики и зву- 
ковым оформлением. Все скетчи, весь 
концепт-арт рисуют очень авторитетные 
за бугром люди, а конкретней - Саймон 
Бизли, приложивший свою руку и кис- 
точку к К.А.К.К. 2. И действительно, кар- 
тинки внушают уважение. Обещают и со- 
лидную графику, и превосходную анима- 
цию. Очевидцы, которые что-то там виде- 
ли, шибко восторгаются тем, как зрелищ- 
но Абаддон разобрался со своим против- 
ником. Сначала ангелочек отрезал нехо- 
рошему дядьке двумя мечами голову, а 
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потом в качестве контрольного удара 
распорол брюхо. Причем все натурально, 
и кровушка хлещет, хлещет... Б-р-р-р. 
Как бы ЗОО не переборщило с реалис- 
тичностью - боюсь, спать после таких 
сцен я не смогу (ты чо, это же, типа, кру- 
то! - прим. ред.). 

Над роликами и всевозможными ком- 
бинациями ударов работает Ѕтаѕһћсиї 
Асйоп Теат, результаты творчества ко- 
торой можно было видеть в “Бойцовском 
клубе”, “Вороне”, а также в низкобюд- 
жетной картине под никому не извест- 
ным названием “Матрица”. 

Над звуковым оформлением тоже 
трудятся очень известные люди: Гапсе 
Непгікѕеп, Тіт Сиггу да еще некая Тгасі 
Гогаѕ (еще подростком она умудрилась 
поблистать в фильмах категории ХХХ, 
которые после выяснения ее реального 
возраста пришлось срочно снимать с по- 
лок сексшопов. Повзрослев, Трэйси стала 
вся такая правильная, переключилась на 
роли в респектабельных лентах и актив- 
но занимается благотворительностью. Но 
это просто для сведения, для расшире- 
ния, так сказать, кругозора). Озвучивает 
она не проститутку Джесси, как можно 
было подумать, а одного из всадников - 
Чуму. Чумовая девчонка, короче. 


Стакан на половину пуст 

Вот, вобщем-то, и все, что известно на 
данный момент об игре. Но сказать хочет- 
ся еще кое-что. Не верю я, что получится 
все так зашибенно, как обещают разра- 
ботчики. Ну не верю я, что фирма, сотво- 
рившая Агту Меп, способна на создание 
столь жесткого боевичка. Это я не к тому, 
что у них не хватит силенок (хотя, воз- 


Госпитальный коридор. до и после конфликта 


Немного 
больше об 
актерах, 
подаривших 
свои голоса 
игровым 
персонажам 


[апсе Непгікѕеп 
(озвучивает 
АБаааоп'а) сыг- 
рал в огромном 
количестве филь- 
мов, среди кото- 
рых такие извест- 
"Терми- 
Чужие", 


ные, кс 
натор", 
"Мертвец", "Труд- 
ная мишень". В 
России он также 
стал известен как 
главный 
риала "Миллени- 
ум", что крутили 


на ОРТ 





ой се- 


можно, и это, но издание такой саги, как 
Негоеѕ ої Ме & Маріс, говорит в их 
пользу), а к тому, что стиль у них не тот. 
Вы может представить, что студия Уолта 
Диснея нарисует вдруг продолжение 
"Бэмби", где бедному олененку вспорют 
живот? Или вдруг займется производст- 
вом хентая? Нет? То-то и оно. А чем ЗОО 
лучше (или хуже)? И потом, не рискнут 



























Между прочим... 


У Тгасі Іогаѕ (озвучи- 
РезШепсе-Чуму) 
не менее богатая 
фильмография, но из- 
за нехватки места и 
цензурных соображе- 
ний назову лишь па- 
рочку самых пристой- 
ных творений: “Блейд“и 
“Мелроуз плейс” 


вает 


Тіт Сиггу (озвучивает 
сатану) хорошо извес- 
тен как актер второго 
плана, играющий, в ос- 
новном, отпетых злоде- 
ев. Умудрился засве- 
титься более чем в 120 
фильмах и телевизион- 
ных сериалах, Кстати, 
озвучка игр для него не 
внове - именно он на- 
говаривал тексты Габ- 
риэля в первых двух ча- 
Сабгіе! 
Кпіћ, а также рычал 
за килратхи Мелека в 
УУіпо Соттапаег |!| 


стях квеста 


акулы капитализма давать большой бюд- 
жет игре, которой стопроцентно идет яр- 
лык "после 18 лет", а это значит резкое 
снижение продаж и даже запрет в некото- 
рых странах. Создавать подобные прово- 
кационные продукты - удел Хаќгіх, Ір 
Ѕойұаге, Киппіпе \У ИВ 5с1550г5 и тлп., но 
никак не ЗОО. 

Так что насчет концепции игры у меня 
большие, большие сомнения. Графика? 
Ну, графика, вполне возможно, будет на- 
вороченной. Однако до сих пор ни одного 
настоящего скриншота выложено на все- 
общее обозрение не было, одни картинки 
да пара рендеров. А по картинкам судить 
о визуальных достоинствах игры - заня- 
тие неблагодарное. Обои из них отличные 
получаются - это факт, а вот для игры они 
имеют весьма сомнительное значение. Тут 
в большей степени все от движка зависит 
да от таланта программистов, а не от ху- 
дожника-комиксиста. 

Так что нехорошие у меня предчувст- 
вия по поводу этой игры. Складывается 
ощущение, что все эти громкие слова на- 
правлены лишь на создания ажиотажа, 
чтобы в первые несколько дней с полок 
смели как можно больше коробок "Еойг 
Ногѕетеп ОЁ Тһе Ароса!урзе", благо, де- 
лаются они чуть ли не 
для всех игровых 
платформ. А дальше 
хоть трава не расти. 

Вот такое мое 
мнение, но очень 
хочется, чтобы бы- 
ло оно ошибочным. 
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Никогда не был особым поклонником 
серии КатБо\и Ѕіх. Слишком громоздкий 
тактический экран, средняя графика, не- 
правдоподобно меткий А! – не верилось 
как-то в такой реализм. Но после выхода 
мультиплеерной демо-версии третьей части 
“Радуги” вот уже недели две ничего с собой 
поделать не могу - все свободное время 
гоняю именно в нее. И с нетерпением жду 
релиза. Со сменой команды разработчиков 
изменилось и мое отношение к игре. Пото- 
му что такой реализм ~ рулит! 


Парле ву франсе? 

2 карты, 15 типов оружия и 16 человек 
для совместной игры = вот что предлагает 
нам дема Кауеп Ѕһіе!а. По сути — закончен- 
ная мультиплеерная игра, только карт ма- 
ловато. Вариантов игры всего два — про- 
СТОЙ дефматч и командный. Про последний 
и поговорим, потому как он на порядок ин- 
тереснее. 

Начнем с карт. На выбор есть две — 
тренировочный центр в Лондоне и забро- 
шенная тюрьма во Франции. Обе карты 
очень хорошо сбалансированы и предпо- 
лагают несколько путей следования до вра- 
жеского респауна. Особенно мне понрави- 
лась французская тюрьма: она не симмет- 
рична, как это бывает обычно с картами 
для командных боев, и при этом имеет 
столько ходов-выходов, что делает просчет 
действий врага очень затруднительным, 
полным неожиданностей. 

Выбрав карту, стоит уделить внимание 
снаряжению. Каждый игрок может нести 
с собой одно крупное оружие и один пис- 
толет. Если сравнивать оружие с предыду- 
щими сериями “Радуги”, то налицо явный 
уход от пистолетов-пулеметов в сторону 
мощных образцов. МР-5 больше не люби- 
мец публики = слишком мала убойная сила. 
Основными инструментами игроков в он- 
лайне стали С-36 и ТАВ-21 – даже М16 ус- 
тупает Ие) популярности, а его перера- 
ботанный вариант М4 в демке отсутствует. 

Впрочем, на любителя есть и снайпер- 
ские винтовки (среди которых наш бесшум- 
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Тот Сапсу’5 Ваіпьом $х 3: Вауеп 5һіеіа 


ЧЫ $оН/ММС 

Бир: / /уууему.оБї. сот, Һр: / муу. пта.ги 
ЧЫ ой Мопіеа! 

ВНр:/ /ммим. о. сот 

Тактический ЕРЗ 


Репнот | 800 МНа, 256 МЬ ВАМ, 32 МЫ Зр-уск. 
Репнит М 1,2 СНа, 256 МЬ ВАМ, 64 МЬ Зр-уск. 


ВНр:/ /мимими.гауеп-5е!4.сот 


ВНр:/ Мууму.датепауідаѓог.го/датеѕ/дате2430.һті 


Февраль 2003 года 


Скриншоты 





ный “Винторез”), и даже пулемет. Угадайте, 
какой? РПД! 


Один в поле не оперативник 

Игра разбита на матчи, длящиеся, как 
правило, не больше трех минут. За это вре- 
мя можно не один раз оббежать карту 
и вдоволь пострелять. Но с одним условием: 
прицеливание здесь совсем не такое лег- 
кое, как в других шутерах. При любом дви- 
жении оружия перекрестие 
безжалостно расползается 
в стороны, обозначая при- 
мерный разброс пуль. То же 
самое и при движении - ес- 
ли передвигаться шагом, си- 
туация еще терпимая, 
при беге же попасть в кого- 
либо можно только случай- 
но. Именно поэтому, кстати, 
возрос спрос на мощные 
“стволы” — одно попадание 
должно гарантировать 
смерть оппонента, ибо до 
второго дело может и не 


[7 


дойти. 

Чтобы как-то увеличить шансы выжить 
при встрече с врагом лоб в лоб, лучше все- 
го бегать парами — так шанс обезвредить 
угрозу, пока она не обезвредила тебя, уве- 
личивается вдвое. При этом каждый опера- 
тивник теперь обзавелся нормальным уме- 
нием выглядывать из-за угла не только стоя, 
но и сидя, уберегая себя от лишних повреж- 
дений. 


А ТЕ 


` ВАМЕМ НЕЕ. 





Андрей Щур 
Владимир Чаплыгин 


Жизнь игрока просчитывается по про- 
стой схеме ~ в зависимости от места 
и мощности попавшей в персонаж пули оп- 
ределяется повреждение. Если оно больше 
условной “половины” жизни, оперативник 
начинает прихрамывать и хуже целиться. 
Но такое случается редко — даже из писто- 
лета можно завалить противника с первого 
раза, так как в демке нет возможности вы 
брать тип бронежилета — все снабжены 
легкими. 


Вива ля революсьон 

Наконец-то серия перешла на новый 
движок. И не какой-нибудь, а один из самых 
неплохих на сегодняшний день = Опгеа! 
\/анаге. В результате картинка на экране 
выглядит достойно, а модели оперативни- 
ков детализированы вплоть до того, что 
можно даже прочитать надписи на грана- 
тах, подвешенных к поясу. 

Что очень понравилось в плане нови- 
нок графики — отображение 
действия слезоточивого газа. 
Экран не начинает дергаться, 
но при малейшем движении 
очертания предметов размыва- 
ются кошмарным Ыџгом. Иг- 
рок на некоторое время дейст- 
вительно выбывает из строя, 
так как может видеть, только 
если будет стоять на месте 
(и не в облаке газа), не двига- 
Ясь. 

Есть у демо-версии и пара 
минусов. Например, не очень 
хорошо реализован звук — оп- 
ределить врага по топоту ботинок невоз- 
можно, а хотелось бы. Довольно странно 
выглядит и система просчета падения мерт- 
вых тел — выглядят они как тряпичные куклы. 
Но в целом игра имеет все шансы стать 
лучшей в серии КатБо\ Эх. Надо только 
дождаться февраля и оценить полную вер- 
сию. 


И ши гиа, 
\ 
5 А 
иннии о ши 
и 
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Тот СЧапсу $ Ватпбом $1х З: Вауеп 


Как Роот для шутеров, как Ѕїагсгаћ для 
Т5, Каіпром 5х является для всех поклонни- 
ков комбат-симов эталоном жанра. Эта иг- 
ра заложила основы, резко выделяющие 
этот тип экшена от ему подобных. И вот уже 
близка к завершению третья часть серии. 
Разрабатывает ее, супротив обыкновения, 
не Кеа Эюгт Етепаттет, а базирующееся 
в Монреале подразделение ЦЫ $ой. С по- 
мощью наших друзей из ММС - российского 
издателя игры, мы связались с Чади Леббо- 
сом, продюсером КаіпБом 5х 3, и основа- 
тельно его допросили. 


Навигатор Игрового Мира: Доб- 
рый день! Давайте начнем с самых азов. 
Представьтесь, пожалуйста: как вас зовут 
и какова ваша должность в команде ПЫ 
Ѕой? Давно ли вы занимаетесь разработ- 
кой игр? Какие из проектов, в которых вы 
участвовали, были на ваш взгляд самыми 
интересными? 





Спад! 1еЬБоѕ: Меня зовут Чади Леб- 
бос (Спа! 1еБбоѕ), и я являюсь продюсером 
проекта Тот Сіапсу'ѕ Ваіпром 5іх 3: Кауеп 
Ѕһ!е!9. В игровой индустрии я начал рабо- 
тать пять лет назад, будучи менеджером по 
локализациям здесь же, в ЈЫ Ѕоћ. Занимал- 
ся адаптацией и переводами игр на самые 
разные языки мира. Бывали даже переводы 
на русский. 

Что же касается самого интересного проек- 
та, над которым мне приходилось работать, 
то это, бесспорно, Вауеп Ѕһіе!а. За время 
разработки столь сложного и интересного 
проекта я узнал много нового и получил ни 
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с чем не сравнимый опыт, не говоря уже об 
общении со столь талантливыми людьми, ра- 
ботавшими над созданием игры вместе со 
мной. 

НИМ: Ѕрііпіег Се! и ВаіпЬоу 5іх носят 
перед своим названием имя известного ав- 
тора Тома Клэнси. Как получилось, что та- 
кие крупные и многообещающие проекты 
разрабатываются вашей командой, а не 
“домашней” компанией Клэнси - Вед 
Ѕіогт Епїегїаіптепі? 

Сі: Было несколько причин, по которым 
ЦЫ Ѕоћ решила отдать его нашему монре- 
альскому отделению, несмотря на то, что Кб: 
Кауеп ЗМе — продолжение серии, созда- 
вавшейся Веа Зюгт. 

Во-первых, во время начала работ над 
третьей частью Веа Ѕіогт еще вовсю труди- 
лась над Сћоѕї Весоп. Во-вторых, у нас уже 
был опыт в создании игр о “Радуге”: адд-он 
Васк Тһогп для Кодое Ѕреаг — целиком 
и полностью наша разработка. Фактически, 
большинство художников просто перешло 
на Вамеп Ме! после окончания работ над 
Васк ТРогп. Кроме того, мы работаем в тес- 
ном сотрудничестве с разработчиками из 
Веа Ѕіогт, и они помогают нам своими зна- 
ниями по интересующим нас вопросам. 

Да и вообще, это стандартная практика 
у крупных западных компаний — сменить 
разработчика следующей части игры. Вли- 
вание новой крови, так сказать... 

НИМ: Популярны ли среди вашей ко- 
манды книги Тома Клэнси? Как часто вы 
сверяетесь с ними при создании игры? 
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СЕ: Что касается “Радуги Шесть’, 
то почти все ребята из нашей команды ее 
прочли — это было одной из подготовитель- 
ных частей перед непосредственно разра- 
боткой. И мы также очень любим все филь- 
мы по книгам Клэнси — мне, например, все- 
гда нравится понаблюдать на большом эк- 
ране за оперативником Джоном Кларком. 

Для нас очень важным моментом являет- 
ся попытка отразить в игре дух того, что вло- 
жено автором в “Радугу Шесть”. Для этого 
мы и книги изучали, и фильмы смотрели, 

и в первую часть играли (ну, в первый 
КатБоми 5іх мы и просто так играли :) 

НИМ: Начиная разговор о самой иг- 
ре - что нового вы пытаетесь привнести 
в серию В 6? Будет ли это шаг в сторону 
еще большего хардкорного реализма или 
в сторону аркадной шутерности? Напри- 
мер, появится ли возможность сохраняться 
посредине миссии? 

СЕ: Нашей основной целью было, со- 
храняя все характерные особенности игр 
серии КатБо\и Ѕіх в качестве базы, добавить 
в нее новые, еще более интересные примоч- 
ки. Грубо говоря, многие вещи мы просто 
улучшали, не придумывая особых нововве- 
дений. Если взять передвижение игрока, 
то мы просто сделали его более правдопо- 
добным, добавив плавность некоторых дей- 
ствий (например, при включении зума он по- 
является не мгновенно; а после того, как гла- 
зок снайперского прицела оружия “надви- 
нется” на экран = прим. ред.). Мы также до- 
бавили возможность не только приседать, 
но и ложиться на землю — весьма необходи- 
мая штука для снайперов. 

Появление изображения оружия при 
взгляде от первого лица = это тоже наше не- 
большое нововведение в серию Кб. Но для 
такого “небольшого” нововведения нам при- 
шлось смоделировать 57 различных типов 
оружия, что потребовало немало времени 
и сил. 

Еще одной нашей новинкой стало со- 
здание системы отдачи “быстрых приказов”, 
с помощью которых игрок может контроли- 
ровать действия своих подопечных при штур- 
ме закрытых помещений. Теперь можно пря- 
мо во внутриигровом меню приказать при- 
открыть дверь и закинуть внутрь гранату, по- 
сле чего зачистить помещение. 
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Получается, некоторые наши нововве- 
дения рассчитаны на добавление еще боль- 
шей хардкорности, чтобы осчастливить фа- 
натов В6, в то время как другие нововведе- 
ния, вроде упрощения управления, рассчи- 
таны удовлетворить более широкие массы 
игроков. 

Что же касается сохранения внутри мис- 
сии, то его не будет. Игры серии КатБо\ Ух 
рассчитаны на очень быстрые схватки внут- 
ри зданий, где все зависит от скорости ва- 
шей смекалки и вашей меткости, так что 
здесь надо тренировать свои навыки, а не 
сохраняться! 

НИМ: Все фанаты Кб очень серьезно 
относятся к воссозданному в игре оружию. 
Недавняя мультиплеерная 
демка показала, что 
Кауеп Зе! их не разо- 
чарует. Сохраняя лег- 
кость обращения с лю- <. 
бым из “стволов”, вы У 
очень точно передали 
особенности использова- 
ния того или иного типа 
оружия. Это ваша личная 
заслуга или вы привлекали 
к разработке каких-нибудь | 
военных специалистов? 

СЕ: И то, и другое. Наша і 
команда и сама поработала над 
этим, получив немало опыта тре- 
нировок с оружием и попытав-  / 
шись передать эти ощущения 
в игре, но мы также пригласили 
спеца из [АРО (полиции Лос- 
Анджелеса) Майка Грассо, 
чтобы помочь нам добавить 
необходимую толику реализ- 
ма в различные аспекты иг- 
ры, включая те, что связаны а 
с оружием. 

Благодаря нашему совместному 
опыту мы пересмотрели систему 
прицеливания и добавили некото- 
рые новые элементы, включая различ- 
ную силу отдачи у разного оружия. Получи- 
лось гораздо реалистичнее! 

НИМ: В демо-версии мы смогли пост- 
релять из настоящего российского “Винто- 
реза”. А есть ли в Кауеп 5Ше!4 еще пода- 
рочки “Из России с любовью”? Только, по- 
жалуйста, не упоминайте АК-47 ~ трудно 
вспомнить игру, где бы он не был любимым 
оружием террористов. 

Кстати, будет ли в полной версии игры 
возможность поднимать с пола оружие вра- 
га? 

Сі: Так, давайте посмотрим... Кроме 
АК-47, АК-74 и “Винтореза” будут еще пис- 
толет-пулемет СР-2 “Вереск”, СВД Драгуно- 
ва, пулемет РПД, а если еще посчитать быв- 
ший просоветский Варшавский блок, 
то и чешский пистолет-пулемет С7-61. 

А вот с земли оружие поднимать будет 
нельзя. Но только потому, что в реальности 
оперативник действительно не станет под- 
нимать и использовать оружие врага, кото- 
рое может отказать в самый неподходящий 
момент = такова установка спецподразде- 
лений. 

Как бы там ни было, перед миссией иг- 
рок всегда выбирает себе первичное (авто- 
мат, пистолет-пулемет, и т.д.) и вторичное 
(пистолет) оружие. Патронов к ним выдается 
гораздо больше, чем необходимо для ус- 
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пешного завершения операции. Но любите- 
ли косить очередями налево и направо все- 
гда могут захватить с собой дополнительные 
рожки, чтобы чувствовать себя увереннее... 

НИМ: Как известно, контр-террорис- 
тические операции чертовски быстры. Ни- 
каких перестрелок, только тщательно 
спланированный рейд внутрь территории 
врага хорошо подготовленной команды 
оперативников. Все происходит в считан- 
ные минуты и даже секунды. Будут ли мис- 
сии в В6:В $ столь же быстрыми? Будет ли 
время играть какую-нибудь роль? 

СЕ: Время — очень непредсказуемый 
фактор. Он зависит от многих вещей = вы- 
бора пути игрока, размера карты, целей 
миссии, количества врагов и т.д. 

Но каким бы путем ни пошел игрок, ему 
все равно придется пройти несколько опас- 
ных зон, где существует вероятность встречи 
с противником лицом к лицу. В таких зонах 
надо быть предельно внимательным и быст- 
рым: пришел, увидел, победил, не совершив 
ошибок. Именно от количества таких “зон 
повышенного внимания” зависит сложность 

миссии = чем их больше, тем сложнее быть 
на высоте каждый следующий раз, рас- 
тет напряжение, 
НИМ: Девиз американских 
призывных пунктов “Вступай 
$. в армию, иты увидишь мир”, 
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(страны и города мы посетим за время 
& нашей войны с террористами? Не 
| могли бы вы описать немного 
к’. будущие задания? И будут 
Р ли миссии связаны одним 
большим сюжетом? 
Б" ж Сі: Кок и во всех 
З остальных играх серии 
г В6, в Рауеп ћіеіа 
будет сильная 
сюжетная ли- 
ния. Это — од- 
на из отличительных 
особенностей игр от То- 
ма Клэнси. Мы попытались создать сюжет, 
который будет вполне в его стиле: правдо- 
подобная геополитическая обстановка в ми- 
ре, высокие технологии, много экшена и, ко- 
нечно, большое внимание ко всяческим де- 
талям, История начинается в недалеком бу- 








дущем, когда подразделение “Радуга 
Шесть” сталкивается с новой мировой угро- 
зой. Рассказывать подробнее не буду, так 
как это убьет весь кайф от прохождения. 
Скажу лишь, что большинство миссий будет 
либо в Европе, либо в Южной Америке. 
Миссии будут проходить в совершенно раз- 
личных условиях: днем, ночью, в снегах, в го- 
рах, внутри и снаружи зданий - всего 15 
миссий на 12 картах. 

Будет также шесть чисто мультиплеер- 
ных карт, но любой уровень из сингла будет 
также доступен для многопользовательской 
игры. 

НИМ: Насколько глубоко будет реа- 
лизован менеджмент отряда? Как насчет 
специализаций оперативников, стратеги- 
ческого планирования и раздачи оружия? 

СЕ: Управление ресурсами и подготов- 
ка отряда перед заданием являются очень 
важной частью игры. Конечно же, вы сможе- 
те выбрать всем оперативникам вооруже- 
ние в зависимости от их специализации. Все- 
го в игре будет пять типов бойцов = штурмо- 
вики, снайперы, разведчики, подрывники 
и спецы по электронике. 

Если за время миссий вы потеряете 
большинство людей из основного состава 
отряда, придется заменять их резервом, ко- 
торый, хотя и неплох, все же сильно уступает 
ветеранам “Радуги” по характеристикам. 

В то же время, если вы будете успешно 
выполнять задания бойцами из резерва, 
то и опыта они будут получать больше, чем 
ветераны, и показатели у них вырастут быст- 
рее. Так что использование новичков может 
стать интересной стратегией для любителей 
прокачивать своих персонажей. Но мы не 
стремимся ввести в игру сильный ролевой 
элемент, чтобы свести весь геймплей к зара- 
батыванию экспы, мы только добавляем та- 
кую фишку для большей интересности. 

НИМ: Экран планирования в первом 
Каіпрому 5іх был довольно сложным и гро- 
моздким. Система отдачи быстрых прика- 
заний в Сћоѕі Весоп оказалась лучше, 
но плохо подходила для перемещений 
внутри зданий. А что придумали вы для 
Вауеп $Ме!4? 

СЕ: Фаза планирования операции со- 
хранила многие черты предыдущих игр се- 
рии К6, но в то же время была немного уп- 
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рощена, Она по-прежнему является очень 
важной частью игрового процесса, так как 
любая операция настоящего спецназа все- 
гда планируется очень тщательно. Но мы 
также хотели сделать планирование про- 
стым и легким в усвоении, чтобы любой иг- 
рок мог в нем разобраться без особых про- 
блем. Поэтому мы переделали систему \мау- 
рошГов и команд, а также добавили новый, 
более наглядный вариант трехмерной карты 
уровня. 

Но не все любят заниматься тактичес- 
Ким планированием, так что мы решили дать 
игрокам возможность руководить своими по- 
допечными прямо на поле боя. Как я уже 
упоминал, для этой цели мы разработали 
Экран Быстрых Приказаний (Оџіск Огаег 
|уегасе) и иконки для действий при опреде- 
ленных обстоятельствах (Сігситѕіапћа! 
Ааїоп Ісопѕ). Данные функции используются 
для руководства непосредственно вашей 
группой оперативников. Для слаженных дей- 
ствий нескольких таких групп, из которых 
и состоит отряд, была разработана специ- 
альная система управления “201и Со- 
Соде5". С помощью нее можно в любой мо- 
мент изменить тип проникновения одной из 
ваших групп внутрь какого-нибудь помеще- 
ния, отдать приказ удерживать ПОЗИЦИИ, ОТ- 
крыть огонь на поражение и т.д. Такого 
в тактических шутерах еще не было! 

НИМ: Много ли внимания вы уделяе- 
те А!? Например, как поведут себя терро- 
ристы, если услышат поблизости стрельбу? 
На каких факторах будет основываться 
поведение противника? 

СЕ: Нод А! мы работали с самого нача- 
ла всего проекта. Это одна из самых важных 
частей игры, потому что это Ваіпроуу іх — 
прежде всего именно командный шутер, 

в котором ваши напарники являются не про- 
сто дополнительными жизнями, как в аркаде, 
но настоящим отрядом. 

В результате наших трудов, подопечные 
игрока стали действовать очень грамотно: 
каждый член группы прикрывает остальных 
от атаки с определенной стороны, при про- 
движении через помещения оперативники 
автоматически сменяют формации в зависи- 
мости от конфигурации комнаты, да и вооб- 
ще будут хорошим подспорьем во время вы- 
полнения важных задач. 

Над вражеским А! мы тоже поработали 
серьезно = террористы будут действовать 
каждый раз по-разному, в зависимости от 
сложившейся ситуации. Кроме того, на кар- 
те у них нет фиксированных мест обитания ~ 
они расставляются перед началом миссии 
и получают оружие случайным образом, так 
что вы можете переигрывать задания снова 
и снова, получая при этом всякий раз новый 
расклад. И это я еще не упоминаю о нашем 
потрясающем мультиплеере! 

НИМ: В демо-версии Кауеп $Ме! мы 
познакомились с интересным нововведени- 
ем в игровой процесс ~ теперь любую 
дверь можно не только распахнуть пинком 
в стиле Дюка Нюкема, но и открывать по 
чуть-чуть. Будут ли в полной версии еще 
какие-нибудь новые фишки, которые ни- 
где ранее не встречались? 

Сі: Да, фишка с дверьми позволила 
Сильно изменить геймплей и открыть новые 
просторы для любителей покидаться грана- 
тами и “вспышками” в комнаты с врагами. 
Кстати, также по чуть-чуть теперь можно от- 
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крывать люки и окна, так что любой снайпер 
теперь на порядок опаснее. 

Касаемо других нововведений — сенсор 
сердцебиения теперь стал вроде бинокля, 
показывая импульсами находящихся за сте- 
нами врагов, так что никаких больше 20 эк- 
ранов. 

У снайперов появилась новая игрушка — 
тепловизор. Если установить его на винтов- 
ке, он будет показывать силуэты врагов да- 
же через стены. 

Кстати, у врагов теперь тоже есть снай- 
перы, а простые бандюганы будут не только 
отстреливаться, но и закидывать ваших опе- 
ративников гранатами! 

НИМ: Движок ОпгеаЇ Магѓаге затачи- 
вался для более активного и менее серьез- 
ного типа экшенов. Трудно ли было адап- 
тировать его для нужд тактического шуте- 
ра? На создание чего ушло больше всего 
времени? 

СІ: Нам действительно пришлось не- 
сколько модифицировать движок, чтобы он 
отвечал нашим стандартам. В то же время, 
весьма важной для нас особенностью 
Опгеа! ММатаге является его модульная кон- 
струкция, позволявшая использовать во мно 
гих областях большие куски кода без изме- 
нений. 

Вместо то- „2 
го чтобы зани- 

маться программи- 

рованием базовых функ- 

ций, наши программисты 

с самого начала вплотную 

занялись созданием специаль- 

ных эффектов и прочих фич. 

Это позволило нам сэкономить огром- 
ное количество времени и получить 
очень мощную игру за короткий 
промежуток времени. 

Что касается адаптации, то мы 
добавили в основном просчет А! 

и физики объектов в игре. Оба 

этих элемента очень важны для со- 
здания атмосферы реалистичности, 
что нам и требовалось. 

НИМ: Прошу прощения за 
вопрос, но, играя в демку, я не об- 
наружил в ней просчета проникающей 
способности пули — спрятавшийся за тон- 
кой деревянной перегородкой противник 
от моих очередей отнюдь не страдал. Ска- 
жите, такие вещи действительно не просчи- 
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тываются или мне просто не везло? 

СЕ: Это было для нас трудным решени- 
ем, так как просчет проникновения пуль че- 
рез преграды относится именно к тем случа- 
ям, когда реализм работает против игра- 
бельности. Поразмыслив немного, мы реши- 
ли оставить пробиваемость только у дверей 
и окон, а все остальные препятствия сделать 
абсолютными. Нам показалось, что такой 
подход будет для игроков более интересным 
в плане геймплея (ни-фи-га/ решили делать 
реализм, так уж делайте! — прим. ред.) 

НИМ: Насколько открытой будет 
структура игры? Собираетесь ли вы снаб- 
дить всех желающих полным инструмента- 
рием для создания собственных модов? 

СЕ: Без сомненья! Кауеп Зе! будет 
поставляться сразу со встроенным редакто- 
ром Упгеа! Еа, который позволит игрокам 
создавать собственные карты и моды. Ну 
а мы со своей стороны будем стараться по- 
могать фанатским сообществам, чем смо- 
жем. 

НИМ: В заключение, не могли бы вы 
назвать, какие, на ваш взгляд, особеннос- 
ти игры будут наиболее интересными игро- 
кам? Что будет в Вауеп $Ме!4 такого, чего 
вы никогда не найдете в Соитег-5НКе или 
каком-нибудь еще тактическом шутере? 

Сі: Ну... сейчас на рынке есть много хо- 
роших игрушек, особенно шутеров, где мож- 
но побегать и пострелять вволю. 

Но Каіпбоуу 5х З ~ 
это немного дру- 
гое. Это игра где 

7 нужно сначала ду- 

мать, а потом стре- 
лять. И нам хоте- 
лось бы надеять- 

4 ся, что игроки 

в своем боль- 
7 шинстве все же 
думающие люди... :) 
А если серьезно, 
то в Вауеп ЗМ ве- 
` ликолепная графика, 
отличный звук, классный АГ 





и просто потрясающий геймплей, 
погружающий игрока в непередавае- 
мую атмосферу реализма происходя- 

щих событий. 
НИМ: Спасибо, что ответили на наши 
вопросы! 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Я: 
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Несмотря на то, что Тот Сіапсу“ѕ Эрйтег 
Се! все игровые критики в прошедшем году 
возносили до небес, упорно не хотелось ве- 
рить в хорошее, скептически выискивая на 
обнародованных скриншотах недостатки. 

И только когда в лапы попала недавно по- 
явившаяся демо-версия, пришлось выкинуть 
над бастионом недоверия белый флаг. Да, 
Ѕрііпіег Се! действительно будет настоящим 
стопроцентным хитом. Жуп даю. 


Разминка 

Единственным доступным уровнем игры 
в демо-версии является полицейский (или в Гру- 
зии по-прежнему милиция?) участок в ночном 
Тбилиси. Управляемому нами суперамерикан- 
скому суперагенту СуперСэму СуперФишеру 
здесь отведена довольно простая задача — 
проникнуть внутрь и обнаружить, что случилось 
с двумя связными агентами Третьего эшелона, 
на который он работает. 

Начинается уровень на заднем дворе здо- 
ния. Можно сказать, что управление довольно 
необычное, но вполне удобное, если к нему 
попривыкнуть. Кнопки руководят фигурой глав- 
ного героя (в аркадном стиле — “стрелочки” оз- 
начают направление движения, а не поворот 
или стрейф), в то время как мышка отвечает за 
камеру. Таким образом, всегда можно загля- 
нуть за спину Фишера, не поворачивая его са- 
мого. Если достать оружие, то камера фикси- 
руется рядом с правым ухом агента, а управле- 
ние меняется на чисто экшеновое ~ со 
стрейфом. 


Темнота – друг не только молодежи 

Уровень состоит из нескольких коридоров 
и десятка различных помещений — КПЗ, медла- 
боратория с моргом, приемный холл, каморки 
охранников на первом этаже и офис на вто- 
ром (надо отметить, участок построен явно по 
западному образцу). На прохождение можно 
потратить от пяти минут (если знать, что делать) 


Вот и наши агенты. Жаль только, атмосфера 
встречи холодна! 
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Репнит 1! 800 МН, 256 МЬ ВАМ, 32 МЬ Зр-уск. 
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ВНр:/ /умууу.5рііпіегсе!. сот 


нр: / /уууғуу.датепауідаїог.го/датеѕ/доте2556.һті 


Февраль 2003 года 


Скриншоты, демо-версия 


до получаса. Как сказано в текстовике, постав- 
ляющемся с демкой, этот уровень — только 2% 

от всей игры, но даже этих двух процентов хва- 
тает, чтобы оценить всю мощь Ѕріїпіег Се. 

Игровой процесс здесь построен на мно- 
гих вещах, но прежде всего в глаза бросается 
освещение. Все сбалансировано очень тонко: 
почти любую лампочку можно разбить выстре- 
лом, погрузив часть помещения в кромешную 
тьму и создав себе свободу действий (прибор 
ночного видения есть). Но этот же выстрел, 
да и само отсутствие света насторожат охран- 
ника, если он находится поблизости. Набрав- 
шись храбрости, караульный сходит прове- 
рить, что случилось. Причем постарается 
обойти все укромные уголки, где вы можете 
спрятаться. 

Конечно, Фишер может перестрелять всех 
охранников = это не проблема. И ему за эти 
убийства ничего не будет, пожурят его лишь 
в том случае, если он случайно пристукнет па- 
рочку гражданских, находящихся на уровне. 
Но дело в том, что наш агент настолько крут, 
что ему нет необходимости кого-то убивать — я 
спокойно прошел уровень, вырубив локтем 
только одного стражника, и то только потому, 
что он смотрел четко на те компьютеры, к ко- 
торым мне надо было подобраться. 

Но при необходимости Сэм может и пост- 
релять из пистолета, и взять врага в заложники, 
и даже запрыгнуть под потолок, распластав- 
шись там почти в шпагате, чтобы не быть заме- 
ченным. 


Андрей Щур 
Владимир Чаплыгин 


Если вы, гуляя ночью в полицейском коридоре, 
Увидали три огромных желтых глаза в полутьме, 


Не пытайтесь лезть на стену или прятаться под шкафом = 
Это к вам пришел с визитом старый добрый дядя Сэм! 


Почти Григорий Остер 






Таким образом, на уровне стоит прово- 


дить гораздо больше времени, чем необходи- 
мо для успешного завершения задания — ведь 
можно обнаружить столько разных способов 
прохождения и просто интересностей! Напри- 
мер, я только при четвертом прохождении об- 
наружил, что мужика в лаборатории можно 
допросить. Хотя он все равно ничего не знал, 
сама сценка, когда Фишер, приставив к голове 
несчастного хакера пистолет, сурьезным таким 
голосом требует информацию, выглядит про- 
сто здорово! 


ЕТТТ ЕЦ 

Советую всем и каждому, у кого сильная 
машина (карточка не ниже второго ГеФор- 
са, иначе слайдшоу) попробовать демку 
с нашего диска, чтобы оценить и геймплей, 
и графику Ѕріїпіег Се!. Про графику нарочно 
не стал писать — это тема для отдельных вос- 
хвалений. Скажу лишь, что выглядит все 
очень и очень приятственно, но лучше оцени- 
те сами, не пожалеете. 


Кстати, не такой уж Фишер и меткий. Вот с такого расстояния он может и не попасть 


охраннику в голову 
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Помимо третьей части приключений от- 
ряда “Радуги 6” монреальское отделение ШЫ! 
бой заканчивает работу еще над одним 
очень мощным проектом - Тот С!апсу‘$ 
5рИтег Се/|. Естественно, связавшись с ЦЫ 
бой, мы просто не могли не расспросить и об 
этой игре. На наши вопросы любезно согла- 
сился ответить продюсер проекта Маћћіеи 
Ёегіапа. 


НИМ: Давайте поговорим о Тот 
Сіапсу'ѕ Ѕрііпіег Се!ї. Многие сравнивают 
этот проект с Ме! Сеаг $0114. А как оха- 
рактеризуете его вы? 


Матем Т: ВЕКЕ 
больше приключенческая игра, нежели шу- 
гер. Вид от третьего лица нам был нужен для 
того чтобы наглядно показать, как персонаж 
игрока будет общаться с интерактивным ок- 
ружением. В то же время игрок волен управ- 


лять камерой, как ему захочется, что по игра- 
бельности приближает процесс к шутерам от 
первого лица. Такая система позволила нам 
совместить то лучшее, что могут предложить 
оба эти стандарта. 

НИМ: Подталкиваете ли вы игрока 
к прохождению игры с минимальным ко- 

- личеством насилия? Будут ли какие-ни- 
будь бонусы за “чистое” прохождение 
уровней без никому не нужной бойни? 

МЕ: Скрытное прохождение - это, ко- 
нечно, здорово, но иногда ведь получаешь 
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гораздо больше удовольствия от выверенно- 
го попадания в голову противника из снай- 
перского ружья, или от длинных автоматных 
очередей. Так что во время миссии игроку да- 
ется почти полная свобода в выборе средств 
прохождения, и он сам выбирает, прятаться 
ему или устраивать перестрелки. Все подчи- 
няется простому правилу: если игрок решает 
стрелять в людей, ему надо позаботиться, 
чтобы все тела после этого лежали в укром- 
ных темных углах. Также игроку следует по- 
мнить, что каждый выстрел (в особенности 
промах) будет источником лишнего шума, ко- 
торый может насторожить охранников по- 
близости. 

В игре вы должны выбрать для себя сами, 
какой уровень экшена вам по душе, Просто 
помните, что разные подходы к одной и той 
же миссии вызовут различные последствия, 
что позволяет переигрывать один и тот же 
уровень по-разному. Сэму Фишеру насилие 
не чуждо, он просто ищет наиболее эффек- 
тивный выход из сложившихся ситуаций. 

НИМ: Есть ли у нашего персонажа 
какие-то другие пути устранения против- 
ника помимо убийства? Как насчет старо- 
го доброго Баск$аЬ’ а и веревки с кля- 
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пом? И можно ли будет переодеться 
в одежду врага, чтобы спокойно просо- 
читься через оборону незамеченным? 

МЕ: Сэм всегда может вырубить оппо- 
нента локтем, чтобы избавиться от надоедли- 
вого охранника, не поднимая лишнего шума. 
Он также может схватить его сзади и исполь- 
зовать в качестве живого щита, после чего 
вырубить рукояткой пистолета, когда необхо- 
димость в защите отпадет, Кроме того, мно- 
гофункциональный автомат нашего агента 
способен стрелять особыми обездвиживаю- 
щими снарядами. 

Способности переодеваться в форму 
солдат у Фишера не будет — он должен оста- 
ваться незамеченным, используя тень, а не 
вражескую одежду. Маскировка и полная 
“невидимость” — два разных подхода к игро- 
вому процессу. В нашем случае, когда агент 
вообще не должен попадаться на глаза ох- 
ранникам, маскировка просто не нужна - за- 
чем вам сидеть в темноте, еще и замаскиро- 
вавшись под охранника? Кроме того, мы ото- 
бражаем на модели персонажа все его обо- 
рудование, а некоторые его элементы (ска- 
жем, автомат 5С-2К АВ) под плащом утаить 
просто невозможно. 

НИМ: Как обстоит дело с АІ? Будут 
ли заметившие Сэма охранники просто 
тупо стрелять, или начнут бросать грана- 
ты, или даже прятаться и звать на по- 
мощь? Достаточно ли они умны, чтобы вы- 
жить после встречи с нашим агентом? 

МЕ: Любая игра под лэйблом Тома 
Клэнси направлена на то, чтобы передать ре- 
алистичность происходящих событий. И мы 
стараемся соответствовать этой установке, 
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максимально прорабатывая искусственный 

: интеллект и анимацию всех МРС в игре. На- 

{ пример, если вы выключите в комнате свет, 

` оппонент будет двигаться вслепую, вытянув 
перед собой руки, пытаясь отыскать выклю- 
чатель; общаясь между собой, МРС могут 
случайно выдать интересующую вас инфор- 
мацию. Если вражеский охранник увидит или 
услышит что-то подозрительное (у всех ох- 
ранников есть несколько уровней насторо- 
женности), он сначала сходит проверить, что 
это было, прежде чем поднимать тревогу. Ес- 
ли Сэм возьмет в заложники охранника, 
то остальные не станут стрелять, а попытают- 
ся уговорить его не делать глупостей. 

Как видите, А! в Ѕрііпіег Се! продуман 
достаточно глубоко. 

НИМ: Мы будем играть за специаль- 
ного агента Сэма Фишера, который ста- 
нет спасать Америку, от мирового терро- 
ристического зла. Достаточно ли он крут, 
чтобы браться за выдаваемые ему слож- 
ные задания в одиночку? Будет ли у него 
какая-нибудь “группа поддержки", 
или помогающие напарники? 

МЕ: Сэм является одним из агентов так 
называемого Третьего эшелона ~ особой го- 
сударственной организации, состоящей из 
команды аналитиков из стратегического от- 
дела, снабженных самыми новейшими техно- 
логиями, и “полевых” агентов. Непосредст- 
венным координатором действий Фишера 
будет полковник Ирвинг Ламберт. Он ~ ос- 
новное связующее звено между начальством, 


стратегической группой наблюдения и аген- 
томи. Кроме полковника, Сэму помогают Ан- 
на Гримсдоттир, которая является специалис- 
том по технологическим вопросам, кодам 
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и шифрам, о токже Вернон Уилкс, агент, от- 
ветственный за транспортировку и снаряже- 
ние. 

Во время миссии помощники общаются 
с Сэмом через подкожные голосовые им- 
плантанты, так что, можно сказать, в одино- 
честве вы не останетесь. Но помощь будет 
исходить только в форме советов, так что со 
всеми ситуациями Фишер должен будет раз- 
бираться сам. 

НИМ: У любого настоящего агента 
всегда есть какие-нибудь хитроумные уст- 
ройства. Какие прибамбасы сможет ис- 
пользовать Сэм Фишер? 

МЕ: Подбор оборудования преследо- 
вал сразу две цели: придерживаться реально 
существующих технологий и одновременно 
поразить игрока их мощью. Ѕрііпіег Се! фоку- 
сируется именно не на оружии, а на исполь- 
зовании всяких высокотехнологичных прибо- 
ров. Почти все представленное в игре ору- 
жие и оборудование базируется на реально 
существующих прототипах, тестируемых раз- 
личными военными организациями. Впрочем, 
некоторые вещи мы придумали сами. 

У Сэма есть классический пистолет кали- 
бра 5.72 мм с глушителем, а также удобный 
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многоцелевой оружейный комплекс $С-20К 
АК (который, надо сказать, сильно смахивает 
на бельгийский ЕМ Е2000 – прим. рёд.), про- 
ходящий в данный момент испытания в аме- 
риканских спецподразделениях. Это оружие, 
оборудованное специальной компьютерной 
системой наводки ЕС$ (Ре СопітоЇ Ѕуѕіет), 
позволит вести меткую стрельбу на дальних 
дистанциях. У 

НИМ: Не могли бы вы немного опи- 
сать уровни, которые будут в игре? На- 
пример, насколько масштабными они бу- 
дут, и сколько врагов мы сможем на них 
встретить? = 

МЕ: Уровни и миссии в игре будут до- 
вольно большими. Вам придется потратить 
несколько часов, чтобы выполнить все по- 
ставленные перед вами задачи. Уровни будут 
сильно различаться друг от друга, так как мы 
хотели бы продемонстрировать несколько 
разных типов геймплея. В Тбилиси, например, 
вам надо попасть в горящее здание, чтобы 
встретиться со связным. Чтобы проникнуть на 
секретный объект вам надо будет ни разу не 
наступить на пол, а для завершения миссии 
придется тайно посетить тюрьму... 

В другом эпизоде, в Мьянмаре, вы смо- 
жете побывать на подземной базе, после че- 
го надо будет проследовать за грузовиком, 
чтобы попасть в китайское посольство. Чтобы 
узнать нужный код, Фишеру должен будет 
просветить тепловизором нагретые клавиши 
на клавиатуре сразу после того, как ей вос- 
пользовался охранник. 

Придется даже забраться в стены офиса 
ЦРУ, чтобы найти предателя, через которого 
происходит утечка секретной информации. 
Достигнув главного компьютера, надо будет 
проследить путь информации и выкрасть 
двойного агента. 

Мы хотели сделать так, чтобы все миссии 
выглядели правдоподобно, а игровой про- 
цесс держал игрока в постоянном напряже- 
нии. Кстати, на картах будет большое коли- 
чество как врагов, так и мирных жителей. 

Но тут роль играет не столько количество, 
сколько расположение и Фишеру придется 
каждый раз решать, каким способом лучше 


пройти данный этап. 

НИМ: Вопрос, который нас сильно 
беспокоит, возник после просмотра игро- 
вых скриншотов, где Фишер крадется за 





УУМ. САМЕМАУІСАТОЕВ.ВО 





солдатами, сильно напоминающими рус- 
ских. Что Фишер делает в России, Холод- 
ная война же вроде закончилась? 

МЕ: О, вы должно быть, говорите об ох- 
ранниках с уровня “Грузия”. США поддержи- 
вает очень хорошие отношения с грузинским 
правительством, но по сюжету игры в Грузии 
пропадают два агента ЦРУ (интересно, что 
они там делали ~ прим. ред.), и Фишеру надо 
выяснить, что именно случилось. По мере 
развития событий он открывает неожиданные 
факты, говорящие о возможности Третьей 
мировой войны, которую и надо предотвра- 
тить, 

ВЕШТ Т 
РС, и консолей. Будет ли между разными 
версиями какое-нибудь различие? Ведь 
на сегодняшний день РС все же мощнее 
приставок ~ используете ли вы это пре- 
имущество? 

МЕ: 5ріїліег Се! адаптируется таким об- 
разом, чтобы на каждой платформе достичь 
максимально высокого качества изображе- 
ния и геймплея. С приставками этого было 
достичь сравнительно легко ~ у них много об- 
щего. А вот с РС'шной версией приходится 
работать гораздо больше, чтобы приспосо- 
бить игру под управление мышкой. Но ре- 
зультаты вполне себя оправдали = в полной 
версии вы не почувствуете ни капли “приста- 
вочности”. 

Также на РС будет гораздо более четкое 
и красивое изображение, так как эта систе- 
ма позволяет установить гораздо более вы- 
сокие разрешения экрана. 

НИМ: Будет ли вид от третьего лица 
единственным в игре? Можно ли будет 
крутить камерой или переключиться на 
вид от первого лица? И будете ли вы ис- 
пользовать связанные с камерой спецэф- 
фекты вроде Ыџг'а, или “замедления вре- 
мени” в стиле “Матрицы”? 

МЕ: Как уже упоминалось, поскольку иг- 
рок будет часто использовать окружение, ос- 
новным было решено сделать вид от третьего 
лица, В то же время, камера не закреплена 
и находится полностью в вашем распоряже- 
нии, 

Все спецэффекты основываются на обо- 
рудовании Сэма: можно будет переключаться 
в ночной и тепловой режимы зрения, а также 
просматривать изображение с камер-липу- 
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чек и специального оптического кабеля 
с “глазом”, который можно будет просовы- 
вать под дверь. 

Мы не стали использовать эффектов, по- 
добных “замедлению времени” из “Матрицы”, 
так как нашей задачей было создание ощу- 
щения не “киношности” происходящего, а ат- 
мосферы реализма. Но, в то же время, мы 
добавили эффект біг, чтобы показать сма- 
занность и нечеткость картинки, как это бы- 
вает при работе с камерами в реальной жиз- 
ни. 

НИМ: Насколько движок Цпгеа! 
Магѓаге удовлетворил ваши требования? 
Были ли в процессе разработки идеи, 
от которых пришлось отказаться, потому 
что имеющиеся технологии не позволили 
их воплотить? 

МЕ: Еще в ранней стадии разработки 
мы уже могли построить прототип игры и не- 
сколько грубоватых уровней. Но нам хоте- 
лось сначала улучшить имеющийся игровой 
код на порядок, привнести в него все необхо- 
димые нам фишки вместо того, чтобы исСполь- 
зовать готовый чужой движок. 

Такой подход позволил достичь с техно- 
логией Цпгеа| великолепных результатов. На- 
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пример, нашей доработкой было создание М 
“мягких объектов“ (штор, занавесок и т.д.), че- 
рез которые правильно проходит свет при их 
колебании. Мы использовали движок ЧпгеаЇ 
как мощный инструмент, но многие привне- 
сенные в него элементы позволяют назвать 
Ѕрііпіег Се! уникальным “домашним” продук- 
том, а не просто игрой на чужом движке. З 

НИМ: Насколько интерактивен окру- 
жающий мир? Можем ли мы открывать 
ящики стола, двигать стулья и бить стекла 
ВЕТ “честной” бу- 
дет физика объектов? 

МЕ: Окружение игрока будет очень ин- 
терактивным. Многие объекты можно будет 
либо использовать, либо сломать или раз- 
бить. Это же касается и источников света — 


‚. 





все лампы в игре бьются. 

Фишер может использовать компьютеры, 
лифты и кодовые замки для достижения своих 
целей. 

Что же до физики, то мы изучили немало 
игровых движков, воссоздающих физику, 
прежде чем стали разрабатывать свою соб- 
ственную систему. При создании игровой фи- 
зики важно соблюдать баланс между необхо- 
димыми расчетами и теми, что только загру- 
жают компьютерные мощности [67:2] Видимого : 
результата. Мне кажется, наша система ока- _ ї 
залась оптимальным вариантом. 

НИМ: Интересность при повторном 
прохождении игры ~ очень важный эле- 
мент настоящего хита. Скажите, что, по- 
вашему, заставит игроков играть в Ѕрііпіег 
Се! снова и снова после того, как игра бу- 
дет пройдена? 

МЕ: Я думаю, любому игроку захочется 
опробовать новый подход при прохождении 
миссии после того, как он освоится с игровой 








динамикой и сюжетом. Основным источником 
удовольствия станет использование всяких 
трюков и экспериментов с различными вари- 
антами геймплея. 


Р.5. Редакция благодарит компанию М№еуу 
Меаїа Сепегаїїоп - официального издателя 
Кауеп ЗМе! и Ѕрііпіег Се! на территории 
России. Отдельное большое “пасиба” - Ки- . 
тайцевой Анне, РВ менеджеру ММС. Я 
За усердие и расторопность в ходе подготов- ! 
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Дын, дыры-дын, дын,дын,дын, 
Дын, дыры-дым, дын,дын,дын... 


Из серии “Угадай мелодию” 
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Ценность для жанра ШШШ И 


Знаменитый герой романов Яна 
Флеминга давно уже перестал бытљъ 
штионом-романтиком. Последнего “на- 
стоящего” Бонда сыграл Роджер Мур, 
филъмы с Тимоти Дэлтоном были болъ- 
ше похожи на обычные боевики, а “два 
нуля” в исполнении Пирса Броснана от- 
личается от спецназовца лишъ наличи- 
ем фирменного костюма с бабочкой. 


Джеймс Бонд отныне стал реклам- 
ным щитом для целого ряда производи- 
телей. Рекламируется все: часы, оружие, 
машины... Список “вещей Бонда” можно 
продолжать долго. Разумеется, маркето- 
логи ЕА смекнули, что к выходу очеред- 
ного фильма бондианы неплохо бы было 
выпустить еще и игру (ясное дело, муль- 
типлатформенную, чтобы продавалось 
побольше). К чести Сеагрох Ѕоѓїуаге, со- 
здавшей Јатеѕ Вопа 007: № ге, по- 
лучившийся продукт может легко прода- 
ваться и без “поддержки” фильма. 





















Сложность: сре 
Знание английского: не требует 





С Бонда по нитке 

Учитывая то, что Ме Ее появился ак- 
курат к премьере “Умри, но не сейчас”, впол- 
не было бы логично выпустить игру, создан- 
ную, что называется, по бондовским местам. 
Но в Сеагрох были иного мнения: вместо про- 
изведения, созданного по мотивам очередного 
фильма, они выкатили игру с оригинальным 
сюжетом. Более того, этот самый сюжет со- 
здали сценаристы, в свое время работавшие 
над парой фильмов о похождениях Джеймса 
Бонда. 

Звучит это, конечно, впечатляюще, но в 
реальности не все так гладко. То ли времени 
на разработку было не так уж много, то ли 
сценаристам мало заплатили, но частенько 
создается впечатление, что сюжетную линию 
тянули за уши. Помимо этого, наблюдается 
откровенный плагиат: скажем, подводная ба- 
за сильно напоминает то, что было в фильме 
“Шпион, который меня любил”, а последние 
два эпизода игры - “Мунрейкер”. Ну а сцена 
финального боя вообще не выдерживает ни- 
какой критики: когда сценаристы ее приду- 
мывали, Ян Флеминг наверняка перевернул- 
ся в гробу. А еще над сценаристами 
продолжает витать призрак комму- 
низма: слава богу, на этот раз рус- 
скую базу штурмовать не пришлось, 
зато ракеты с серпом и молотом на 
бортах имеются в достатке (причем 

3 формой они больше напоми- 
) нают торпеды). 
ж Несмотря на все выше- 
описанные недостатки сюже- 
та, из-под пера разработчи- 
ков все же вышло не что 
иное, как интерактивное 
кино (сей жанр об- 
ретает все большую 
популярность), 
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Между прочим... 


“Умри, но не сейчас” стал двадца- 
тым фильмом о похождениях Джейм- 
са Бонда. К слову, первый фильм 
бондианы, “Доктор Но”, появился 
сорок лет назад, то есть в 1962 году. 
По данным статистики, за прошед- 
ший период “два нуля” умудрился со- 
блазнить 57 женщин. 





причем сия работа по качеству исполнения 
опережает иную “реальную" бондиану, “Зо- 
лотой глаз”, к примеру. Особенно разработ- 
чикам удалась заставка (таким титрам поза- 
видует любой джеймсобондовский фильм), а 
вот остальные ролики имело смысл сделать 
на движке, уж больно они страшные. Самое 
интересное, что по атмосфере Јатеѕ Вопа 
007: № ге ближе к фильмам с участием 
не Пирса Броснана, а Роджера Мура, и это 
есть хорошо. 


Когда пародия лучше оригинала 

Так или иначе, сравнивать творение 
Сеагрох ЗоЙл\хаге придется с еще одним 
шпионским шутером № Опе Глуез Еогеуег 
2. Увы, сие сравнение явно не в пользу 
№ ге, и дело тут не в том, что игра пло- 
ха. Нет, Сеагрох создала хорошую игру, 
другое дело, что МОГЕ 2 поставил новые 
стандарты для шпионских шутеров, а по 
этому показателю №5 ге проигрывает. 
Этот самый проигрыш абсолютен: и по оба- 
янию, и по количеству шпионских штучек 
Кейт Арчер явно перещеголяла Джеймса 
Бонда, да и геймплей детища Мопо! В по- 
интереснее. Кроме того, Кейт Арчер работа- 
ет изящно, в то время как для “двух нулей” 
выглянуть из-за стены зачастую очень 
сложно (радикулит, однако). 


Между прочим... 


По сценарию Джеймсу Бонду предстоит обезвредить 
четыре межконтинентальные ракеты с ядерными боего- 


ловками. Все бы ничего, но эти ракеты находятся не 
где-нибудь, а на космической станции - как они туда 
попали, история умалчивает. 
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Јатеѕ Вопа 007: Маю! не 





Честно говоря, поначалу мне даже пока- 


залось, что Ме Е ге вовсе не шпионский 
шутер, а нечто, больше смахивающее на 
5о1аіег оѓ Еогїіџпе 2: ДочЫе Нейх. Судите са- 
ми: на протяжении первых трех уровней ни- 
какие приспособления дражайшего Кью не 
используются, врагов табуны некошеные, ни 
о каком 5{еа п -режиме речи не идет, зато 
стволов в арсенале более чем достаточно. Да- 
же в замке Дрейка хитроумные чудо-аппара- 
ты используются настолько бездарно, что на- 
чинаешь сомневаться в их целесообразности. 
Что бы сделана нормальная женщина-охран- 
ник, если некий тип во фраке пытался снять 
ее на фотоаппарат-зажигалку? Правильно, 
как минимум подняла бы тревогу. А тут леди 
лишь отворачиваются, как будто перед ними 
не “два нуля”, а надоедливый папарацци. Я 
уже не говорю про громилу на входе, которо- 
му оттого, что вы его прожигаете лазером из 
наручных часов, ни холодно, ни горячо. Ко- 
нечно, подобная клюква сдабривается дейст- 
вительно интересными сценами вроде борьбы 
с вертолетом, управляемым все тем же гро- 
милой, но особой радости все это не доставля- 
ет. 

Настоящее действие начинается лишь в 
японском небоскребе, где нельзя убивать ох- 
рану и попадаться в объективы камер и про- 
чих систем слежения. Увы, большинство из 
игроков до этого места просто не доходят, 
бросив Ме Е ге где-то в районе между Аль- 
пами и японским поместьем. Конечно, можно 
товорить о том, что, дескать, судить о фильме 
можно, лишь досмотрев его до конца. Но ког- 
да эта самая картина в течение получаса пы- 


Между прочим... 


Чувствуете явное влияние Сальвадора Дали на творчество девелоперов? 














тается тебя усыпить, подобные высказыва- 
ния излишни. 

Между прочим, сравнение с 50Е 2 от- 
нюдь не случайно. Где-то к середине игры у 
меня появилось впечатление, что воюю я нес 
подручными Дрейка, а с террористами из 
“Прометея” - особенно похожи друг на друга 
тяжеловооруженные бойцы. Бегаешь себе, 
смотришь на все это безобразие и думаешь: 
"А вдруг меня на самом деле зовут не 
Джеймс Бонд, а Джон Маллинз?" Разница 
ощущается лишь в поведении врагов, причем 
она не в пользу Ме Ехге. Противники Бонда 
слепы и глухи, они зачастую не замечают, 
что прямо перед ними убили напарника, а 
выглянувшего из-за угла агента не видят ни 
при каких обстоятельствах. Слух и зрение 
прорезаются лишь при включении тревоги, и 
то ненадолго. 


Нан-Ие навсегда 

Вот что однозначно оставляет прият- 
ное впечатление, так это графика. Нет, до 
лавров ОТ 2003 или ВооМ Ш здесь очень 
далеко, тем не менее, смотрится игра на 
уровне все того же 501аіег оЁ Еогіцпе 2: 
РоџЫе Нейх. Очень неплохо проработаны 
персонажи, вполне убедительны задники, 
особенно впечатляет детализация помеще- 
ний. Вместо привычных “голых” комнат 
разработчики предлагают, к примеру, ес- 
тественно выглядящее офисное помещение 
со шкафами, столами, на которых стоят 
компьютеры, и прочее, Что касается самого 
Бонда, то он получился очень хорошо, но 
это об игровой модели, а вот на заставке 





УММУМ/. САМЕМАМІСАТОЕ.ВО 





КЕМІЕУУ 


Между прочим... 


Для Сеафох ЗоЙ\уаге это первая полноцен- 
ная игра. Когда-то эта фирма разрабатывала 
комбатсим Ргах \У\агз, который так и не вышел. 
К слову, Јатеѕ Вопа 007: МаМЕие стала пер- 
вой ласточкой игровой бондианы, добравшей- 
ся до РС, - до этого “два нуля” можно было уви- 
деть только на консолях. 





виртуальный агент выглядит слегка опух- 
шим (видимо, много пил водки с мартини). 

А теперь держитесь: на самом деле это.. 
НаИ-Ше Епеіпе. Вы не ослышались: Сеагрох 
боЙлххаге настолько тщательно загримирова- 
ла сей движок, что его почтенный возраст 
практически не ощущается. К слову, возраст 
даже сыграл на руку, благодаря нему уда- 
лось создать по-настоящему огромные карты. 
Как вам, к примеру, небоскреб, что называет- 
ся, в натуральную величину? Нигде, кроме 
МеһћіЕге, я ничего подобного не замечал. 
Единственное место, где можно догадаться о 
происхождении движка, - это уровень, где 
надо биться с Ми-24: как и в случае с “Апа- 
чем” в На{#-Ше, уязвимым местом винтокры- 
лой машины являются двигатели. 


Тоже деньги 

Несмотря ни на что, игра получилась хо- 
рошая, если бы не скомканное начало, быть 
ей “отличницей”. Сомневаюсь, что МЕ ге 
будет сидеть на вершине игровых чартов, но 
затраченные на разработку деньги она вер- 


нет сполна. 





Алура что-то ремонтирует. А вы что подумали? 
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Агспапде! | 





р 


Агспапое! 














5, Аркимужик с аркимечом 


“Руссобит-М”, Моор РгодусНопз 


Издатель ВНр:/ /мимим.гиззоБИ-т.го «Нр: / /мууууу.омооа.сот 
ЕР Меїороііѕ ЗоНууаге 

ВНр:/ /уууууу.теїгоро!іѕ-ѕоНҹаге.сот 
Жанр ЕР 
Требуется Реп от 11 450, 64 МЬ ВАМ, 8 МЬ ЗО-уск. 
Рекомендуется Репіїот Ш 600, 256 МЬ КАМ, 16 МЬ Зр-уск. 
Сайт игры ћир: / /\/м/м. агспапае|-оппте.сот 
Наш сайт Вир: / /мми. датепамааюг.ги/датез/дате1 601 Вт! 
Смотри на диске #0 Скриншоты 

Игровой интерес ШИШИМ п а 


Графика ШШШИМ 
Звуки музыка ШЕИ == 


аң е 1 
ө 14] 


Дизайн ІТТ = 
Ценность для жанра ШИМ 


Скажу прямо, честно и сразу: "Архан- 
гел" меня разочаровал (впрочем, увидев рас- 
положенный чуть выше этого заявления 
рейтинг, вы и так это поняли). А ведь ког- 
дао нем появилисъ лишь первые сведения, 
проект привлек к себе внимание: 
Асйот/КРО, смесъ фантастики с фэнте- 
зи, суперская графика и тому подобная. 
латлиа — в общем, произве- 
дение Х обещало У в степе- 
ни 7 незабываемых часов 
геймплея... Господи, поско- 
рее бы их забыть что ли... 


"И ненакрашенная 
страшная, 
и накрашенная..." 

Важна ли в игре графи- 
ка? Эта мысль приходит 
в голову в ту же секунду, 
когда на экране появляются 
кадры вступительного роли- 
ка, созданного на движке иг- 
ры. Очень это, знаете ли, 
скользкая шт гука — давить 
игру из-за ужасоватой кар- 
тинки, выдаваемой плачу- 
щей от бессилия видеокар- 
той семейства Джефорсо- 
вых. Бывает, обругаешь иг- 
ру, мол, графика чертовски 
отстойна, а тут найдется 
кто-нибудь и прямо в морду, 
в морду... все выскажет. Дес- 
кать, не прав ты и как по- 
следний ламер повелся на 
какую-то там графику, а са- 
мого лучшего геймплея за 
всю историю мирового игро- 
деланья так и не увидел. 

Пусть так, но графика 
или даже "гра-фига" в "Ар- 
хангеле", мягко выражаясь, 
хромает. И дело даже не 
в том, что на всю команду 
было выделено с десяток по- 
лигонов с четким наставле- 
нием "ни в чем себе не отка- 
зывайте". Просто все сдела- 
но явно халтурно, спустя 
рукава – это подтверждают 
отдельные, достаточно при- 
лично выглядящие, локации 
и монстры (при их создании 
рукава, видать, самопроиз- 





вольно закатались). А востальном - все 


плохо. Очень плохо. 


"До свиданья, наш 


Николай Лукьянов 


Когда морской прибой превратится в отбой, 
Когда за мной и тобой придет архангел с трубой. 
Когда наша жизнь привидится мне в кошмарном сне = 


Я дам тебе знать... 
Машина времени, "Я дам тебе знать" 


Будущее. Веселого мало 


совершенно неожиданно возникает лысая 





голова преисполненного энтузиазмом тол- 
стячка в рясе, который начинает грузить 
банальными вещами про Свет, Тьму и Ге- 
роя. А Мишка вроде тоже этого и ждал, по- 
тому как не сопротивлялся, не удивлялся, 
цену себе не набивал, а просто без лишних 
вопросов взял предложенный ему меч Све- 
та и пошагал нечисть резать. 


Призрак бродит по Европе... 
"Архангел" позиционировался как 
Асйоп-ВРС. С первым там худо-бедно все 
в порядке. В комплект входят вид на спину 
персонажа, прыжки, беготня, а также руб- 
ка на мечах и стрельба из луков либо огне- 
стрельного оружия (зависит от эпохи, в ко- 
торой мы находимся — фэнтезюшное сред- 
невековье, Берлин будущего или 





ласковый Миша, 

возвращайся в свой 

сказочный лес..." 

В общем, первое впе- 
чатление от игры было ис- 
порчено. Второе... А, ладно, 
день сегодня такой – буду 
рубить интригу на корню. 
Второе тоже. 

Развивающийся во 
вступительном ролике сю- 
жет не сулил ничего хоро- 
шего ни в этом плане, 
ни в каких-либо других. 





раке оок ому нор [Ай 


ад). Помимо этого, прилагаются 
и ѕїеаќћ-элементы, когда можно 
подкрасться со спины к ничего не 
подозревающей вражине и одним 
хитрым ударчиком отправить 
в мир иной. Причем многие мон- 
стры прямо призывают к подоб- 
ным действиям, прекращая вдруг 
погоню и деликатно отворачива- 
ясь в сторону. Просто паиньки. 
Другое дело, если вас при- 
влекли КРС-элементы. Тут все 
ой как запущено! 
Почти в самом начале игры 








Судите сами - главный ге- 
рой снежным вечером возвращался на ма- 
шине домой, а тут совсем некстати навстре- 
чу кто-то совсем слепой на грузовике. И от- 
правился наш герой вместо дома к каким- 
то священнослужителям. Точнее, не он сам, 
а его душа, потому как тело осталось ле- 
жать на заснеженной дороге рядом с раску- 
роченным авто. 

Представляете? Едет мужик, никого не 
трогает, а тут – хрясь! бах! - и перед тобой 





Интересно, анекдот про квадратную 
голову — это про них? 





на встрече с лордом Света игроку 
предлагается выбрать, кем он будет - при- 
видением или воином. Привидение может 
незаметно подкрасться к куче врагов и ка- 
а-ак шарахнуть по ним каким-нибудь фай- 
ерболом массового поражения, а воины — 
они, наоборот, всех в капусту в открытом 
бою крошат, благо, непробиваемая кожа 
этому способствует. За убийство врагов на- 
числяется экспа, с помощью которой можно 
попытаться прокачивать какие-нибудь 
в меру бестолковые побочные умения — 
№ ев уіѕіоп, ЅһеЈа и проч., но смысла 
в этом нет: зачем прокачивать всю эту 
ерунду, если достаточно проапгрейдить до 
максимума основное воинскопривиденское 
мастерство и валить всех без какого-либо 
напряга? 

А еще в течение игры фигурка игрока 
постепенно деформируется, символизируя 
его превращение в Архангела. Только вот 
не думал я, что божественные создания бо- 
леют проказой (см. скриншот) и носят тату- 
хи. 

'Такое вот эрпэгэ. н 
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Издатель 


Разработчик 


Жанр 
Требуется 
Рекомендуется 
Сайт игры 

Наш сайт 


Смотри на диске #0" 


Беспощадный технический прогресс 
продолжает погонять ядерным бичом. 
оторвавшееся от войны человечество. За- 
гнанные в угол безутешно молятся, убега- 
ющие проклинают, вступившие в гонку 
ядерных технологий создают бо- 
лее совершенный бич. И так до 
тех пор, пока последний убегаю- 
щий не превратится в моляще- 
гося и, прижав к сердцу Биб- 
лию, не взглянет взрыву в “ли- 


» 


цо”. 





Рповпіх Кіѕіпу ( Безумный Маркс”) 


Разработчики из молодой шведской 
компании Стш продолжают свое шествие 
по кривой протекторных отпечатков успеха 
и вслед за прекрасной ВаШѕїісѕ выдали на- 
гора не менее качественную и стильную 
Вапаіѕ: РВоешх Кіѕіпе. Глухой постъядер- 
ный мир, сухие безжизненные пустыни, 
щемящие душу развалины зданий — это ли 
не истинное место для войн? 


Вап 


Изнутри 
Прежде чем схватиться в кри- 
тическом бою с многочисленными 
элементами геймплея, мне хоте- 
лось бы вставить несколько пред- 
ложений по поводу внутреннего 





антуража игры и ее атмосферы. 
Дело в том, что на месте этих слов 
должны были быть несколько абзацев ров- 
ного и привычного текста о сюжетной осно- 
ве игры, и приступать к изучению данного 
проекта вы должны были именно с них. 

Но мир Вапаіїѕ насколько прост и одновре- 
менно глубок со всеми своими пустынями, 
скалами и развалинами, что начать свой 
рассказ я решил с атмосферы. 


ВапаИз есть место и для спортивных состязаний 
ы х з _ й 


хан 
9а 





Игровой интерес ШИШШШИШМ 
График МИШИШШИМ 

Звуки музыка ШШИШИШИМ = 
Дизайн К 

Ценность для жанра МШШШИШИМ 





Вапан$: РҺоепіх Віѕіпд (“Безумный Маркс”) 





Михаил “Міћатіс” Бузенков 


“1С”/РАМ Үѕіоп, Зпомубай 


ВНр://датез.1с.ги, Һр://рапуіѕіоп.сот, ННр://ми\мим. зпомубай.го 


Сип 

Рр: / /мумуму.Огіп.ѕе 

Асіоп/Агсаде 

Р-Ш 500, 128 МЬ ВАМ, 16 МЫ Зр-уск. 
Р-111 900, 256 МЬ ВАМ, 32 МЬ Зр-уск. 
Һнр:/ /уумууу.Бапаїѕ-дате.сот 


Нр: / /мумум.датепауідаіог.го/датеѕ/дате2786.һті 


Скриншоты 
64 
О.О 

ә 


О ядерной войне во вступительном ро- 
лике можно было и не рассказывать. Пер- 
вый взгляд, брошенный на безжизненное 
плато мира Вапаіїѕ, как нельзя точно обри- 
совывает все предшествовавшие катаклиз- 
мы. Выбери Ст в качестве музыкального 

оформления не “кислоту” и диско, 

а мрачную готику или что-нибудь из 
разряда оперных композиций Ніќтар 2, 
игрок бы, наверное, тихо заскулил от де- 

прессии. Помпезность нависших скал на- 
гнетает чувство абсолютной безысходнос- 
ти, одиночества, постъядерное солнце ос- 
вещает последние остатки былой цивили- 
зации — старые бензоколонки, ветряные 
мельницы, дешевые рекламные плакаты. 
Все выглядит брошенным и забытым. 





Для чего я вдавался в такое нудное 
и безрадостное описание? Для того 
чтобы показать, с какой точностью 
часовщики-игроделы из Ст вос- 
создали атмосферу ЕаПоџї и пере- 
несли ее в другой, абсолютно от- 
личный от ВРС, жанр. 

Доведенный до состояния патологичес- 
кой подавленности окружающим видом ор- 
ганизм игрока просто взрывается при реве 
мотора и продолжает безудержно гореть 
под действием сумасшедшей музыки 


Большие города, 
Пустые поезда, 

Ни берега, ни дна - 

Все начинать сначала... 
Би-2, “Полковник” 


и грязной беседы пилота и стрелка. Первый 
встреченный враг разносится на металли- 
ческие болванки, и, не успев развернуться, 
под пулеметной очередью разлетается вто- 
рой. Потерявший добрую сотню единиц 
брони разогнавитийся багги несется по пус- 
тыне, оставляя за собой ров- 
ную борозду радиационного 
песка. Символично? А то! 


Гибнем за металл 


Выплеснув накопив- 





шиеся чувства и ощущения 

от недельного общения с Вапаіїѕ, со спо- 
койной душой приступаю к сюжету. Глав- 
ными героями игры являются два отвязных 
парня - водитель Феннек и стрелок-матер- 
щинник Рудольф. В их безмозглых головах 
нет и намека на возрождение погибшей ци- 
вилизации, их не влечет в неприятности 
моральный долг, им чужды политические 
претензии на власть. Если честно, им вооб- 
ще все до фонаря. По своей сути — это 
постъядерные Бивис и Баттхэд, так как на- 
звать их Масяней и Хрюнделем язык не 
поворачивается. Главная задача наших ге- 
роев - надрать задницу конкурентам и ур- 
вать у противника какой-нибудь ценный 
девайс, причем сделать это в абсолютно 
безбашенном стиле. 

Поступила информация о перевозке 
дорогостоящего груза. Выжав из брониро- 
ванного кара максимум, обгоняем конвой 
и взрываем балку, поддерживающую мост, 
по которому он собирался пройти. 
Конвой поворачивает и едет через 
неохраняемую территорию. Захо- 
дим с тыла и, подобравшись вплот- 
ную к грузовикам, начинаем палить 
из всех орудий. Водители констатиру- 
ют факт своей беспомощности — груз 

наш! 

Спросите, где же тут безбашенность? 
Совсем забыл упомянуть ~ по дороге к мос- 
ту был растерзан добрый десяток машин из 
банды “Огненных тыкв”, а прямо на холме 
наши ребята разобрали на запчасти укреп- 


В зависимости от задания вы сможете выбрать подходящую машину и оружие 


\ 


Ехожм А тсин Такт 


из АрмАККЯ 


маса аА Вю 


ЕЕ 


мАсничесияч 


вАТТеЕВНАКЕ 


Евг 


такса 


маға " 
> Зычсутюп тч 


Сыюк УБАРСОЧ ОҒ СНОСЕ 


А ГА = масал. а 
ТУРЕ: СаємАс личе 


маһал: Сҹ касаноя 
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ВапанН$: Рпоепіх К!$1тд ( Безумныи Маркс ) 
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Для борьбы с ракетами приходится подбираться к противнику вплотную 


ленный дот. Что бы ни делали Феннек с Ру- 


дольфом - за ними всегда остается груда 
покореженного металла. 

‹ Что дальше на повестке дня? Перехват 
очередного конвоя с побоищем в ду- 
хе “Безумного Макса”? Чисто спор- 
тивные состязания с последующим 
отстрелом нечестных конкурентов? 
Или все же окажем огневую поддерж- 
ку милитаристам из Сгиѕаег? Вопросов 
много — ответ один: “Бьем в кость!” 


Цена верности 

Практика показывает, что большинст- 
во игроков стремится пройти игру не ради 
финального ролика и даже не ради победо- 
носного размахивания органом врага, а 
только чтобы увидеть максимальную силу 
своего протеже, После прочтения этих 
строк кто-то рефлекторно выкрикнет 
“манчкин”, а кто-то кивнет, ехидно хихик- 
нет и потрет руки. Вкусы у всех разные, 
но прочесть следующее настоятельно реко- 
мендую всем, так как боевая техника 
Вапаііѕ не менее “вкусна”, чем та же атмо- 
сфера. 


Отрезаем конвою путь через мост 


М/МИУМ.САМЕМАМИСАТОК. КО 





Вначале наш дуэт разъезжает на 
скромном багги. Повесить ракетный ком- 
плекс на столь скромное средство передви- 
жения, которое забавно переворачи- 

вается на каждом бархане и скатыва- 
ется с горы с завидной даже для 
консервной банки грацией, вряд ли 
удастся. Приходится удовлетво- 
риться свободновращающимся 
пулеметом и фиксированным на крыле 
шотганом. После пары миссий вам стано- 
вятся доступными мины, эффективность 
которых, правда, оказалась под большим 
вопросом (ну, не скажи, тот же конвой 
ими очень быстро остановить мож- 





но — прим. ред.). 

Противник тоже не на танках 
и вначале игры сдает позиции уже 
после двух очередей с пулемета. 
По мере прохождения “шкура” ва- 
шей машины обрастет дополнитель- 
ной броней, на крыше гордо воцаряется ра- 
кетная установка и горячий движок начи- 
нает рычать небывалой мощью. Практичес- 
ки тем же преобразованиям подвергается 
и техника врага. Лениво расстреливать бес- 














КЕМІЕМУ 








Снег в игре тверд и аномален. Разлетающихся 
сугробов и завязших в ямах колес даже и не 
ждите 


толково шебуршащиеся машинки вам ни- 
кто больше не даст. Мало того, большинство 
оружия будет намертво закреплено на 
“филейных” частях корпуса, 
и для точного поражения про- 
тивника придется изрядно по- 
вертеться. 


Постьядерный микс 


В начале статьи я уже 





мельком коснулся некоторых 

графических особенностей ВапаИ$, но при 
этом совсем не затронул спецэффекты. 
Стремясь исправить допущенную оплош- 
ность, попытаюсь описать происходящее на 
экране действо во всех красках. 

Одинокая фигура автомобиля на злоб- 
но-рыжем песке выглядит весьма симпа- 
тично, но пока не агрессивно и грозно, как 

диктует жанр. Экшен начинается с мо- 
мента появления первого соперника: од- 
но, два, три коричневых облака подни- 
маются в небо утопающими в песке 
колесами, сходятся вместе и расхо- 
дятся в стороны летящими колеса- 
ми и бамперами. Пулевые трассы 
жалят и прорезают насквозь броню баг- 
ги, уменьшая счетчик брони. Изрыга- 
ющая огонь и цельнометаллический 
снаряд ракетная установка угрожа- 
юще рычит. Чисто рефлекторно хо- 
чется увернуться головой в сторо- 
ну, но реакция, к сожалению, 
не та. Рудольф ругается и угро- 
жает Феннеку - ракета попала в цель. 
Весь этот микс отдается в ушах чумовым 
брейк-битом или техно. Организм даже са- 
мого мирного человека на свете при виде 
такого рубилова жадно требует мяса или 
хотя бы отстреленного колеса ненавистных 
“Огненных тыкв”. 





... И идем на перехват 
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Оеааіу Оохеп 2: Расіїс Тпеаїге 





Издатель 


Разработчик 


Жанр 
Требуется 
Рекомендуется 
Сайт игры 

Наш сайт 


Смотри на диске #0# 


Игровой интерес ШИМ 
Графика ШИШШШИШИ (с 

Звук и музыка ШИШШШШИШ 

ЕСТ Т Е 

Ценность для жанра ШИШИМ = 


Вышедшая ровно год назад игра Реа@ у 
огеп, дебютное детище компании пГиз1от, 
Іпіетасіїое, оказалась на редкость сырой и не- 
сбалансированной. Бестолко- 
вый искусственный интел- 
лект, абсолютно бесполезный 
режим управления напарника- 
ми, вызывающее недоумение 
моделирование боевых дейст- 
вий плюс баги, баги, баги — без- 
донное море обидных багов. 

В актив можно было занести 
лишь сносную графику и зву- 
ҡовое сопровождение. 


Скажу честно, запуская Оеа у 
Потеп 2: Райс Тһеаїге, я ожидал увидеть по- 
вторение прошлых ошибок с измененным теа- 
тром военных действий и подлатанными гра- 
фическими технологиями. Но после первых 
минут знакомства с игрой стало понятно, что 
мрачноватый прогноз сбылся лишь частично. 
За год разработчики создали пусть и все еще 
богатый на различные неприятные сюрпризы, 
но, как ни крути, местами очень красивый 
и интересный продукт. 


Япона-мать 

“Смертельная дюжина” – это не художе- 
ственный вымысел, а обросший легендами ре- 
альный исторический факт. В 1941 году гене- 
рал Мак Артур приказал полковнику Джейм- 
су Бэрринджеру по кличке “Бульдог” создать 
небольшой спецотряд для проведения особо 
важных операций в глубоком тылу противни- 
ка. Легенда гласит, что двенадцать самых от- 
чаянных головорезов, собранных из различ- 


Одинокий патрульный на свою голову наткнулся 
сразу на четырех деааіу-Боуѕ 
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пюдгатез 

ЮНр:/ /ммуим июдгатез.пе! 
пРузюп Іпіегасгіуе 

ВНр:/ /мумуму.п-Ёоѕіоп.сот 
Сотбаї Ѕіт 


Репнит 111-450, 128 МЬ ВАМ, 32 МЬ З-уск. 

Репіот 1У-1СНх, 256 МЬ ВАМ, 64 МЬ ЗВ-уск. 

нр: / /уууууу.п-Ёоѕіоп.сот/деадіудоғеп2.ћ\ті 

нр: / уум. датепамідаіог.го/датеѕ/дате2565.һіті 


Скриншоты 








ных родов войск, за время второй мировой 
войны умудрились с блеском выполнить не- 
сколько десятков разнообразных заданий. 
Год назад компания пЕцѕіоп 
Іліегасгіуе представила на суд 
зрителей десять эпизодов борьбы 
“Смертельной дюжины” с немец- 
кой солдатней. Нынче судьба уго- 
товила главным героям четырнад- 
цать раз проникнуть в логово по- 
томков японских самураев. Сцена- 
ристы не мудрствовали лукаво 
и поместили в режим 
сатраієп следующие 
виды заданий: освобож- 
дение из плена родственничка ка- 
кой-то шишки из вышестоящего 
командования, поиски и похище- 
ние ценных документов, фотогра- 
фирование местоположения сек- 
ретных объектов, разнообразные 
саперно-подрывные работы и - ку- 
да нынче без этого - банальные зачистки тер- 
ритории. 


По стопам Кей 5їогт 


Каждый боец отряда отныне обладает уз- 
кой специализацией (от стрелка до огнемет- 





Владимир Чаплыгин 





чика) и характеризуется не семью, как это 
было раньше, а одиннадцатью показателями. 
Примерно такую же классификацию подо- 
печных можно было наблюдать в предыду- 
щих сериях ВашЪо\ 5іх. Только Кеа Ѕіогт 
Епќегїаіптепї в своем последнем проекте 
Сћоѕі Кесоп ушла дальше и позволила гейме- 
рам зарабатывать и распределять очки опы- 
та, в то время как в Оеа у Оогеп 2 никакой 
раскачки не дозволено. 

Зато бойцы перестали быть безликими 
марионетками и частенько напоминают о сво- 
ей специализации. Например, без вашего чут- 
кого руководства медик Джек Бойл с 45-ю 
процентами в графе “снайпер” попадает 
в цель из снайперской 1903А4 Зритейе как 
минимум с третьего выстрела. 

С переходом на новый 
театр военных действий на 
смену немецкому трофейно- 
му оружию пришло япон- 
ское: пистолет-пулемет 
Туре 99, пулемет Туре 100, 
ружье АпзаКа, гранатомет 
Туре 4, пистолет Мати 
и офицерский самурайский 
меч. Кроме того, арсенал дю- 
жины пополнился недо-пулеметом ВАК, ка- 
рабином МІ и огнеметом. Как и в первой час- 
ти, с собой на задание можно взять лишь че- 
тырех спецназовцев и вручить каждому из 
них по два основных предмета и три дополни- 
тельных. 


По засевшему в кустах противнику приходится стрелять на ощупь 
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Оеааіу Оохеп 2: Рас с ТһҺеаїге 


Новое секретное японское оружие 


Лютики 

Впрочем, описанные выше мелкие ново- 
введения меркнут по сравнению с преображе- 
нием геймплея и графики. Да, Реа у Юоғеп 2 
строился на усовершенствованной версии 
движка, на котором создавалась 
еще первая часть. Да, на против- 
ников и строения порой не хвата- 
ет полигонов, а внутреннее убран- 
ство зданий очень скудно и одно- 
образно. Но как же чертовски 
приятно бродить по зеленым лу- 
там, усеянным папоротником или 
же изрезанным частоколом из стройных 
пальм. Игра перерождается на ваших глазах: 
она переодевается в новый, доселе невидан- 
ный наряд, сверкает свежими яркими краска- 
ми и дарит новые впечатления. Кстати, насто- 
ятельно рекомендую вам в настройках повы- 
сить яркость картинки и выставить вид от 
третьего лица, иначе вы не поймете, что такое 
среди бела дня под палящим солнцем с голо- 
вой окунуться в дикие заросли и под хруст 
втоптанных в землю стеблей, крадучись, це- 
почкой двигать к холмам с артиллерией. 

Лично меня впечатлил эпизод, когда вра- 
жеский патруль из двух солдат заметил мой 
отряд и бросился ко мне навстречу. Ничего не 
оставалось делать, как всем лечь на пузо, да- 
бы противник потерял из вида силуэты. 
В итоге парочка решила искать нас на ощупь. 
Последние метры она шла очень медленно, 
словно предчувствовала опасность. Шаг, еще 
один шаг и.. Мои ребята резко поднялись 
с земли и нашпиговали пулями оказавшихся 
буквально в метре от них японцев из скорост- 
рельных “Томпсонов”. Когда перед глазами 
разворачиваются подобные картины, забыва- 
ешь про россыпь курьезных недочетов. 


Жаль, нет ружья 

Технология, отвечающая в ОП? за искус- 
ственный интеллект, увы, давно устарела. Ва-* 
ши напарники в любой момент могут заблу- 
диться в трех пальмах, застрять посреди вы- 
сокой горы или же тупо стоять на месте, когда 
по ним издали лупит снайпер противника. 

Не помешало бы вправить железные моз- 
ти и вражеским солдатам, у которых на все 
ваши тактические ухищрения есть два вида 
ответных действий. Первый – сделать два 
шага в бок, встать на месте и вести по обидчи- 





` с данной проблемой по принци- 





АСТІОМ +. АВСАОЕ 








танк, ездящий гусеницами кверху 





























ку огонь. Второй - зигзагами побежать в вашу 


сторону, чтобы на близком расстоянии вса- 
дить очередь из пистолета-пулемета. Я уже 


не говорю о снайперах, которые не знают, что 


такое залечь на вершине холма, а не маячить 
там гордым орлом, стреляя 
стоя. 

Хорошо, что в )еа у 
Погеп 2 искоренили самую 
“злую” фичу предшествен- 
ника, когда каждая вонзив- 
шаяся в ваше тело пуля за- 
ставляла вас на мгновение 
замереть, и лишь после того, как у противни- 
ка кончался рожок, можно было 
вести ответный огонь: эдакий 
походовый режим на вашу голо- 
ву. Разработчики справились 


пу “и волки сыты, и овцы целы”. 
Реалистичная фича никуда не 
исчезла, просто пересмотрена 
система наносимых повреждений: чтобы от- 
править кого-нибудь на тот свет, достаточно 
одной очереди в упор или пары попаданий из 
винтовки. Вот и получается, что первая вра- 


Вся команда в сборе 
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им из самых значимых сухопутных сражений 


американских сил с обороняющимися японскими 
войсками стала битва за остров Окинава. Шесть- 


десят миль в длину и двадцать миль в ширину пред- 


ставляли собой пересеченную местность из лесов 


и пещер, а разделяющие их участки были усеяны 
земляными У плениями с еее) замаскирован 
ной артиллерией. Лишь на равнинной южной части 
острова находился аэродром. Оборону держала 
32-я армия (77 тысяч бойцов и 20 тысяч войск об 
ания) под командовани 


служ Усудзимы. Амери- 


канцы же бросили на штурм 10-ю пехотную армию 
генерала-л йтенанта кнера (около 170 ТЫСЯЧ 
бойцов и 115 тысяч войск обслуживания). Штурм 
Окинавы занял 2,5 месяца. В итоге японцы потеря- 
ли 100 тысяч человек (в это число входят и местные 
жители Окинавы, взявшиеся за оружие), а амери 


канцы - 49 тысяч человек 





жеская пуля заставляет замереть, а вторая 
добивает. При этом тело бедолаги закручива- 
ется вокруг своей оси и, словно набитый ме- 
шок, плюхается на землю. 

Тактический режим Оеа у Оогеп 2 нако- 
нец-то можно считать полноценным. На по- 
мощь к простеньким командам “стой-иди- 
стреляй” пришли дополнительные приказы 
плюс восемь формаций (цепочка, колонна, 
ромб и различные варианты передвижения 
змейкой). 


Напутствие перед боем 

Если пЕџѕіоп Іпќегасііуе не расслабится 
и будет продолжать двигаться вперед в таком 
же хорошем темпе, то через пару-тройку лет 
о компании станут говорить как о производи- : 
теле качественных комбатсимов. А пока раз- : 
работчикам следует набраться 
терпения и, засучив рукава, 
корпеть над новым сюжетом, 
дизайном уровней. И заново 
писать ту часть кода движка, 
которая следит за поведением 
искусственного интеллекта, 
ибо прежний уже сейчас ды- 
шит на ладан. Да и внимательных бета-тесте- 
ров нанять не помешало бы. 
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Наггу РоНег апа #һе СпатБЬеғѕ ої Ѕесгеї 





ВЕ 


Издатель 





Разработчик 


Жанр 
Требуется 
Рекомендуется 
Сайт игры 

Наш сайт 


Смотри на диске #09 


игры делать нельзя. Хорошо все начина- 
лосъ. Посиделки в кафе. Мать-одиночка, 


га. Девчонки начали обращатљъ внимание 
на лохматьых очкариков. Что было луч- 


год? Правильно — очередной Гарри Пот- 


зинах, аллергия на книжную ярмарку 
и желание побилть всех, кто носит, очки, 


и причесан не по уставу. 


Что произошло за истекший год? 
В школе окончательно стабилизировался 
курс местной валюты – конфет, подозри- 
тельно похожих... Лучше попросить вер- 


Наггу Робќег апі ие Спатбеге о? Зесгей 


каемый их источник. Победить просто, 
а выигрыш достигает двухсот конфет. 


ные карточки с изображением волшебни- 


ве эксклюзивного товара братья Уизли за 


Василиск готов еще пару раз плюнуть ядом 
и умереть во славу Гарри Поттера 


Между прочим... 


® Здоровье Поттера отображается в виде мол- 
нии. При наборе достаточного количества коллек- 
ционных карточек с волшебниками в левом верх- 
нем углу появится вторая молния и получится знак 
карательного отряда 5$. Когда появляется третья 
молния, впечатление, конечно, портится. 

© Все же в этом кошмаре есть один великолепный 
момент. Одна из одноклассниц говорит Гарри: “Ты 
коллекционируешь карточки? У меня есть почти все 


“Вещие сестрички”. Читавшие Пратчетта, поднима- 
ют два пальца вверх и говорят “йоу”! Да здравству- 
ет тетушка Ветровоск! 


© В Германии игра называется Нагу РоНег опа 
Се Коттег деѕ Ѕсһгескепѕ. 





Игровой интерес ШИМ 
График ШИМ и 
Звук и музыка ИИ и 
Дизаин ШИМ 

Ценность для жанра Ш и ие ан 


По большому счету, это позор. Такие 


за пару лет побившая тиражи дяди Кин- 


шим подарком ребенку на прошлый Новый 


Закончилось? Куча вторсырья в мага- 


стальщиков расположить здесь скриншот. 
Благо, появился и дуэльный клуб - неисся- 


За сладкое можно купить либо коллекцион- 


ков, либо ингредиенты для зелий. В качест- 








Еестопс Агіѕ 

нр: / /уууум.еа.соту/ 
ЕІесітопіс Агіѕ 

ВНр:/ /умумеуу.еа.сот/ 

ТР$ 

Репіїот 133, 16 МЬ ВАМ 
РепНит 200, 32 МЬ ВАМ 
ћнр://Һаггуройег.еа.сот/ 


Һнр:/ /мум.датепауідаїог.го/датеѕ/дате29 13.64! 


Обои, скриншоты, скринсейвер, демо-версия 


ке 4 


п. 


Н.Э 


Нет, это не банка цветных огурцов, это 
конфеты — приз победившему 
в магической дуэли 


сумму что-то около тысячи конфет снабдят 


броней для квиддича и метлой “Ним- 
бус-2001”. Той самой, как у Малфоя. Не ве- 
рится, что новенькая метла стоит, как три 
карточки с волшебниками. 
Но жаловаться на это греш- 
но. А вот на что не грешно, 
так это на квиддич. Спортив- 
ная игра на метлах превра- 
тилась в слалом. Если 

в Наггу РоЙег апа {Ве 
богсегег’$ Ѕіопе из-за криво- 
го управления летать хоть 

и было сложно, но это можно 
было назвать квиддичем. Те- 
перь Гарри рулит сам, а иг- 
року на растерзание отданы 
две мышиных кнопки. Пра- 
вая - пинать ногой ловца 
другой команды, левая — ловить 
снитч. 


Что они вообще себе позволяют? 

Они перенесли большинство моделей 
из прошлогоднего кошмара. К уже сущест- 
вующему набору дешевых спецэффектов 
добавили еще парочку, не менее дешевых. 
Немного подправили анимацию. Совсем уж 
убогие спрайтовые рисунки заменили чуть 
менее убогими. Если помните, в Наггу 
Ройќег апа {ће Ѕогсегег'ѕ Ѕіопе на стенах 
вместо картин висели непотребные текс- 
турки. Их привели в надлежащее состоя- 
ние, но вот незадача - нарисовали картины 
новые в дефицитном количестве. Бывает, 
на одной стене висят три одинаковых те- 
теньки в сиреневом. Двигаются ли люди на 
картинах? Ах, оставьте... 

Рядом мы приводим подборку скринов 


более чем высокое. И сравните с графикой 
в РС-версии. Что мы можем сказать. У нас 








с приставок. Посмотрите, качество графики 


Константин Подстрешный 


- Хорошо бы ты заказал “Нимбус-2001”, как 
у Малфоя. 

- Я никогда ничего не буду покупать, как 

у Малфоя, - категорически заявил Гарри. 
Дж. К. Ролинг, 

Гарри Поттер и узник Азкабана 


ХЬох Кривая аллея 


отсутствует) 


АА 


РаузаНоп 2 Садовый участок Уизли 
(в РС-версии отсутствует) 





практически нет слов. Движок Опгеа] нель- 
зя так мучить. Для этого есть Шіћесћ. 


Плачет по ним Азкабан 


А кто такие, собственно, 
“они”? Можно подумать, что 
Наггу Роќег Апа Тһе Сһагрегѕ 
ОЁ Ѕесгеѓ из-за нехватки време- 
ни и сил отдали новичкам да 
фрилансерам на растерзание. 
Но мы-то знаем, что это не так. 
У разработчиков НРАТСОЅ за 
плечами Віаск & Ұһіќе, 

а в портфеле ~ Рориоиѕ. Почему 
эти милые люди делают такого 
ужасного Поттера для РС, нам 
не известно. 

Есть жизнь в Хогвартсе, нет 
жизни в Хогвартсе. Но деньги он пока при- 
носит. А делать нормальных Поттеров для 
РС нельзя. Это проклятие из рода тех, что 
достаются на должность учителя по защите 
от темных искусств. Вот уже второй раз 
вместо захватывающего квеста, глубокой 
ВРС или просто хорошего экшена мы ви- 
дим смесь простенькой аркады и несколь- 
ких мини-игр, подогнанных под сюжетную 
линию книги. 

И это издает ЕА! Какой позор для се- 


мьи. 7 


Культ личности 
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КЕУТЕУ\ 








УПО 











Грабят! Убивают! 


Издатель 


Разработчик 


Жанр 
Требуется 
Рекомендуется 
Сайт игры 

Наш сайт 


Смотри на диске "0 


Игровой интерес МИИШИМ "== 
График ШШШЕШИИ 
Звук и музыка ШИШШМ = 


"Медиа-сервис 2000“, Мапсаоо Едом 


Һр: / /мумуму.теа1а2000.г0/, Һір:/ /умуу.муапааоо-ейїйїоп.сот/ 


Уападоо Еаїйоп 

ВНр:/ /мумуму.ууапааоо-еаїйоп.сот/ 
ЅїеаЇїћ ТР 

Сеіегоп 433, 64 МЬ КАМ, З0-уск. 
Репіїот 1! 600, 256 МЬ ВАМ, Зр-уск. 
Нет 


Пр:/ /мумуму.датепауідаіог.го/датез/дате1770.һті 


Скриншоты 


еў 4 


Дизайн 0 ИИ ИШ Время освоен 
Ценность для жанра ШИШМ нгли 


Кто в детстве не мечтал, стать 
инквизитором? Безусловно, инквизи- 
тор — самая романтическая профессия 
средневековой Европы. Делай людям па- 
кости, грабъ, убивай, мучай — и при 
этом ты наисвятейший из всех свя- 
тых, исполнитель воли Господа и к то- 
му же хорошо оплачиваемый церковный 
служащий и аристократ чистых кро- 
вей. Казалосъ бы, мед с малиной, а не ра- 
бота. Однако не все так просто. Пото- 
му что иногда и инквизиторам прихо- 
дится несладко. Особенно когда на сце- 
не появляется... 


Средневековый панк 

Да-да, именно так. Наш герой - са- 
мый настоящий средневековый панк. 
Чтобы это понять, достаточно лишь 
взглянуть на него: нестриженый (длин- 
ная шевелюра явно просит ирокеза) 
и небритый, грязный, в оборванном тря- 
пье, безвозвратно потерянный для циви- 
лизованного общества эгоистичный под- 
росток. И более того: вор, хулиган, ост- 
ряк и пофигист. Кто набьет морду одно- 


Бог не на твоей стороне, парень 








Это что называется “плохая компания“ 





временно пяти вооруженным тяжелыми 
мечами инквизиторам? Кто бессовестно 
обворует умирающего от чумы нищего 
парижанина? Кто, наконец, будет отпус- 
кать ехидные шуточки в адрес умираю- 
щего от пыток церковных душегубов 
храмовника? Нет, ребяты, я его разга- 
дал: наш воришка Мэтью - самый насто- 
ящий средневековый панк, причем осо- 
бенно мерзкой породы. Падите ниц, мра- 
кобесы! 


Занимательное мракобесие 

14 век, Париж, Франция. На дворе 
1348 год, и скоро на головы бедных па- 
рижан, помимо инквизиции, обрушится 
еще более страшное ис- 
пытание - Черная 
смерть. Мэтью неудачно 
облегчает карман оче- 
редного зеваки и через 
считанные мгновения 
оказывается в уютной 
казенной квартирке 
в сердце Чателетской 
тюрьмы. По полу шур- 
шат симпатичные крыс- 
ки, а по коридорам де- 
ловито разгуливают 
охотники за черно-бе- 
лыми магами. В процес- 
се совершения очеред- 
ной вынужденной экс- 
курсии по этой парижской достоприме- 
чательности Мэтью натыкается на вус- 
мерть запытанного тамплиера. После не- 
которых препирательств первый полу- 
чает от последнего задание с оплатой по 
факту - найти в темнице медальон Ор- 
дена храмовников и предать его одному 
человеку в Париже. Герой наш наивно 
соглашается, еще не зная, что обрекает 
себя на семь уровней поиска Сокровищ 
Ордена Храмовников. Лопух! 


Воровство лучше простоты 

Итак, что такое Тааи1$1 00? По заяв- 
лениям разработчиков, это кропотливо 
воссозданный мир средневековой Фран- 
ции, ядреный сплав приставочного эк- 
шена и воровского (не от “вор”, а от 
“Вор”- Тһіеѓ) ѕїіеайһ-Ббаѕеа геймплея. 
Отчасти стоит со всем этим согласиться. 
По крайней мере, в части приставочного 





Никита Кареев 


Если бы инквизиция просуществовала чуть дольше, 
изобретение телефона, несомненно, было бы на ее совести. 
Кристобаль Х. Хунта 





Назад, мракобесы 


экшена наш средневековый панк явно 
преуспел. Ах, какие драки гремели в се- 
редине 14 века в парижских переулках! 
После того, как я с легкостью замочил 
одними лишь кулаками четвертого по 
счету инквизитора с алебардой, у меня 
остался лишь один вопрос: а чего же он 
воровал-то? Грабить надо было! Причем 
сразу госказну. Нет, з4еа НВ -элемент, ко- 
нечно, тоже присутствует. Наш панк 
умеет прижиматься к стенам, красться, 
ходить гуськом и даже оглушать опро- 
метчиво забывших в казарменной раз- 
девалке каску стражников. А охранни- 
ки, вторя нашему желанию поиграть 

в прятки, любезно показывают на манер 
фашистов свое длинное и зеленое поле 
зрения. Но часто побеждает не скрыт- 
ность, а бессовестный штурм. Особенно, 
когда наш “хлипкий воришка” обзаво- 
дится кое-каким оружием: кинжалами, 
мечом, арбалетом, а потом 
и вовсе секирой. Однако 
есть в игре такая вещь, ко- 
торой лишь одной доста- 
точно для того, чтобы побу- 
дить вас не высовывать нос 
из темных подворотен: от- 
сутствие возможности со- 
храняться во время про- 
хождения уровня. Потому 
что это жизнь, парень! 


Это жизнь, парень 

И жизнь диктует нам 
свои правила. Одно из них 
заключается в том, что иг- 
ру практичнее затачивать 
под приставку, чем под РС. Этим, похо- 
же, в Уападоо и занимались. Управле- 
ние в Іпачіѕіќіоп — кошмар наяву. А вку- 
пе с камерой – смертельный дуэт. Пото- 
му что камера никак не контролируется. 
А управление полностью контролирует- 
ся камерой. Налицо заговор. Получается, 
что все наши стрелки и \АБО’ы друж- 
но идут в тартарары: понятие “верха” 
в Іпаціѕібоп строго вверху экрана, а во- 
все не там, где у вас на клавиатуре. 
А бедная мышь, конечно, давно померла 
от чумы. Скажите на милость, господа 
хорошие из славной конторы У/ападоо, 
вы это специально сделали, чтобы нас от 
игры отвратить? Потому что если бы не 
довольно интересный и разнообразный 
геймплей, то у вас бы это определенно 
получилось. Играем, господа, пока еще 


можем! 
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“Руссобит-М”, Ргојесі З Іпіегасіїуе 


аделеик мумүуу.гиѕѕ50Бії-т.го, Һр: / /ууууум.рЗіпі.сот 
Разработчик Тегтіїе Сатез 

ВНр:/ Мумум.егтіїе-датеѕ.сот 
Жанр Командный ЕР$ 
Требуется Репіїит !! 600 МН2, 256 МЬ КАМ, 32 МЫ ЗР-уск. 
Рекомендуется Репіїот 4 1.4 СН2, 512 МЬ ВАМ, 128 МБ ЗО-уск. 
Сайт игры ВНр:/ Мумууу.рЗіпі.сот/ргоаџосі сепіег пумо _са.аѕр 
Наш сайт нр: / /уммуму.датепауідаѓог.го/датеѕ/дате1670.һті 
Смотри на диске #01 Скриншоты 

Игровой интерес Шаани == бъ 


График МШШШШИИи — 
Звуки музыка ШИМ 


4 е 2 
ө К] 


Дизайн МШШМ ремя освоения 
Ценность для жанра МШШШШИИ 


День 1, неудачный 

Очередной С5-КШег ~ это ли не мечта 
скучающего журналиста-бездельника? Я 
стоял в редакции и терпеливо выслушивал 
напутствия редактора 
о том, что игра сырая, глюч- 
ная и вообще никакая. 

На все эти предупреждения 
я мысленно наплевал: что- 
бы мой компьютер не потя- 
нул какую-то мультиплеер- 
ную бегалку-прыгалку?! Да 
мой тандем Пентиум 4 плюс 
ГеФорс 4 зажует все что 
хошь, даже “Дум 3” версии 
0.002! А всякие С$ вообще 
летают, как реактивные си- 
ницы. 

Но игра даже не запустилась. Точнее, 
меню-то ее запустилось, но я не умею играть 
в меню, поэтому попробовал запустить 
сингл, после чего игра тут же вылетела. По- 
вторные попытки дали сходный результат. 
Жду патча. 





День 3, когда мне немного повезло 
Сегодня вышел патч версии 1.1, который 
проблему с запуском игры, естественно, 
не решил. Разработчики на форуме заверя- 
ют, что все глюки вылечит следую- 
щий патч, а пока 90% счастливых 
обладателей МҰО могут отдыхать. 
От захлестнувшего меня отчаяния я 
решил совершить какой-нибудь бе- 
| зумный поступок. Запустил игру 
и начал в ней копаться. И мои стара- 
запус- 
тился сетевой кооператив с ботами! 


ния были вознаграждены — 


Конечно, это вам не полноценный 
сингл и даже не половинчатый 
мультиплеер, но тоже неплохо, по- 
этому я решил просто рассмотреть 
это чудо, пока оно меня опять не вы- 
кинуло. В первую очередь глаз уцепился, 
конечно же, за графику. МЖО создана на 
эксклюзивном движке Тегтіќе Сатпеѕ под 
названием ОУА. Данный программ с успе- 
хом поддерживает ТГ, текстуры высокого 
разрешения, пиксельные шейдеры и ком- 
плексную систему освещения. Тени в ММО 
отбрасывают абсолютно все объекты, даже 
сам игрок. Ваш аКег еро в игре вообще пред- 
ставлен весьма подробно: если вы, напри- 
мер, посмотрите вниз, то сможете там обна- 
ружить (кто бы мог подумать) свои ноги! 

Однако, несмотря на все плюсы, РУА 
обладает и рядом очень существенных недо- 
статков. И главный из них – крайне высокие 
системные требования. Игра умудряется 
тормозить на самых быстрых компьютерах, 
даже на моем! А еще там можно просовы- 
вать ствол оружия сквозь стену. Оригиналь- 
но. 

Оружия предлагается целых 17 штук, 
большая часть которых уперта из того же 
С$. Не менее велик и банален выбор вариан- 
тов игры – Теат Реаіһтаќсһ, РІапќ Тһе 
Воть, Ноѕќаре Везсие, Теат Еѕсаре и т.д. 
Но мой острый глаз уловил и пару несо- 
мненно революционных улучшений. 

Во-первых, в игру внесен радар. Хитрое 
устройство показывает карту местности 
и отображает на ней передвижения союзных 
игроков, а также некоторые важные лока- 
ции. Второе достижение находчивых шве- 
дов — хорошая физическая модель. Оружие 
в игре сделано весьма неплохо: оно похоже 


мем УУота Огаег 


Никита Кареев 





Всегда приходит кто-то, чтобы 
расстроить “разумный” порядок. 
Лиотар Жан-Франсуа, французский философ 





высоте. Коррективы внесены и в передвиже- 


ния игрока: по лестницам и в гору он ползет 
медленно, а вот вниз сбегает весьма резво. 

Нуа дополняет картину звук: при передви- 
жении противников слышен даже шорох их 
бронежилетов, не говоря уж о звуках шагов, 
по которым легко определить, идет игрок по 
траве или прыгает по деревянному карнизу. 


День 7, в который я долго бегал 

с бомбой 

Сегодня запустил сетевую игру! Точнее, 
какой-то смельчак запустил игровой сервер, 
куда я мигом и ринулся. На сервере была 
Р!ап Тһе Вот, в которой копошились 
шесть человек. Тихо влившись в команду 
антитеррористов, я тут же схватил МАС 10 
и отправился в сторону предполагаемого 
расположения противника. Конечно, при мо- 
ем модемном коннекте дойти туда было рав- 
носильно совершению кругосветного путе- 
шествия на роликовых коньках. Но в то же 
время ничто не помешало мне сделать вывод 
о том, что С5'у бояться нечего. На этом меня 
и выбросило в главменю. 


День 9, когда я наконец вздохнул 
спокойно 


Ура! Свершилось! Сегодня я установил 
только-только вышедший патч версии 1.2, 
и у меня наконец-то запустился сингл. К со- 
жалению, радость моя продолжалась недол- 
го, потому что лучше бы сингл этот не запус- 
кался. В общем, если тот же самый коопера- 
тив с ботами и на тех же картах с привязан- 
ным за уши идиотским сюжетом про терро- 
ристов можно назвать однопользователь- 
ской игрой, то, да, это сингл. Иначе это изде- 
вательство. Я выключил игру и написал 
большую гневную статью (с угрозами), кото- 
рую тут же и сдал в редакцию. К сожале- 
нию, редакция ее забраковала. Тогда я плю- 
нул на все и вручил редактору выдержки из 
моего дневника. 


Вот пуля пролетела и товарищ мой упал. 
А вторая не пролетела, вторая попала 


Боты в игре хоть и тупые, но злобные и меткие. 
Этот промазал — попал не в голову, как обычно, 
а в грудь 





на оружие и поражает цель как оружие - 
проработка баллистики действительно на 
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Издатель 


Разработчик 


Жанр 
Требуется 
Рекомендуется 
Сайт игры 

Наш сайт 


| Смотри на диске ©» 


Городок 5йепі НЇП во второй раз 
принимает гостей. И не важно, что 
первая серия шла по телевизору. Не 
важно, что кроны деревъев кажутся 
вырезанными из картона и редко вид- 
но дальше, чем на два метра. Это все 
не важно. Добро пожаловать в Сай- 
лент Хилл - персональный ад для та- 
ких, как Джеймс Сандерленд. 


Джеймсу пришло письмо от жены. 
"Приезжай в городок Сайлент Хилл, я 
жду тебя в нашем особом месте", - на- 
писала Мэри. И Джеймс отправился 
туда, куда его позвала жена, умершая 
три года назад. 

"Найдутся читатели, которые со- 
чтут, что я "посещаю" "странные ма- 
ленькие городки“ слишком часто“, - го- 
ворил не абы кто, а сам Кинг. Человек, 
из книг которого разработчики Ѕигуіуа1 
Ноггог нет-нет да чего-нибудь свист- 
нут. Неудивительно, что Сайлент Хилл 
на поверку оказался небольшим город- 
ком, затерявшимся где-то в американ- 
ской провинции. 


т; 


Зарубив очередного зомби, оставьте на 
несколько секунд Джеймса в покое - он издаст 
боевой клич и задорно потрясет бензопилой. Вот 
только настрой пугаться пропадает. У меня есть 
бензопила. Кого мне боятся? 





миле 
венного городища 


Игровой интерес МИШШИШИШ — 
График МЕНШЕ 

Звуки музыка МИШШИИИИИ | 
Дизайн МИШШИЕШИМ | 

Ценность для жанра МИШШИИШИМ | 





Копаті 

Һнр://муму.Копаті.сот 

Копаті 

һр: / /мумим.Копат!. сот 

Ѕогуіуа! Ноггог 

Репним (1 700 МН», 64 МЬ ВАМ 
Репнит ІУ 1,2 СНх, 256 МЬ ВАМ 
Һр: / /ууууу.Копаті.сот/ѕепіћі12_ рс 


Ћнр:/ /муу.датепахідаїог.го/датеѕ/дате2677.һті 


Скриншоты, обои, музыка 


Суженый мой, ряженый, 

труп обезображенный 

Основная черта 5іІепі НІП, его ви- 
зитная карточка - кошмар в отдельно 
взятом маленьком городке, всеобщая 
атмосфера упадка. Создатели Везет 
Еуі часто использовали в своей игре 
сцены разложения. Не обязательно 
трупного (вспомните проседающий 
особняк в первой части). Мосіџгпе ра- 
довал наш взгляд древней, чуть ли не 
аристократической гнилью. Но все это 
меркнет по сравнению с ЭПепЕ НШ. Иг- 
ра достигла новых, прямо-таки гима- 
лайских высот. Кажется, что весь горо- 
док долго гнил изнутри. И будет еще 
очень продолжительное время разла- 
гаться, после того как мы покинем его. 
При этом у невеселого города еще и ре- 
верс, куда уходили жители, - обратная 
сторона. Гораздо более невеселая. Вы 
когда-нибудь видели ворону, которая 
пролежала неделю на дне пруда? Не- 
много похоже на 5Пеп{ НШ ПагК 5іде. 

Поставим еще один плюсик напро- 
тив талантов Копаті. Отличный эф- 
фект ржавчины и бликующих поверх- 


Константин Подстрешнъй 


Иногда я подозреваю, что моя жена тоже из этих... 


Стивен Кинг. Тһе ВаПаа оѓ пе ех Ше ВиПе 


ностей. Целое здание, затянутое про- 
стынями, и двери, которые весьма за- 
интересовали бы старика Евклида. Гус- 
той молочный туман, скрывающий го- 
род днем, воспринимается не как по- 
пытка сберечь жалкую оперативную 
память приставок, а именно как неве- 
роятно удачное решение по созданию 
атмосферы. И, конечно, не упомянуть 
гениальную музыку, будет из разряда 
святотатств. Люди сторонние не могут 
поверить, что это саундтрек из игры. 
Автор - японский композитор Акира 
Ямаока (АКкіга Уатаока). Особливо ре- 
комендуем к прослушиванию компози- 
цию Рготіѕе (никакого отношения к 


песне с похожим названием из репер- 
туара Сгапђеггіеѕ не имеет). 


РА, 


[Г - 
Р] ашо» 


Акира Ямаока 





Все остальное - в лучших традици- 
ях Ѕигуіуа1 Ноггог. Бродить, решать го- 
ловоломки, скрупулезно хранить па- 
троны в начале игры, а в финале заме- 
тить, что их уже несколько сотен. Раз- 
гадать какую-нибудь страшную тайну, 
расстрелять финального босса и, по- 
смотрев видео, начать проходить по 
второму разу, чтобы открыть другую 
концовку. Все так просто и обыденно, 
непонятно, почему такие отличные иг- 
ры выходят раз в год? 





Анжела изредка называла Джеймса мамой. Ничем хорошим это не закончилось 
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5? 
Кеса 


особу 


Помните ли вы Шерри Биркин, девочку, которая некоторое время бродила за главным 
героем Веѕідепі ЕМІ 22 Похоже, она выросла и сменила имя на Мэри 





Они хотели убить меня железом 

Смиритесь с тем фактом, что в этой 
игре нет снайперской винтовки. Джеймс 
не возьмет в руки базуку, чтобы ото- 
мстить за Марию. И он не будет бегать по 
коридорам со станковым пулеметом. Это 
было бы не правильно, не в законах жан- 
ра. Потому что герои Лавкрафта не гоня- 
ются с плазмаганом за Шаб-Ниггуратом. 
Самое мощное, что есть в арсенале, - 
охотничье ружье, а бумстик (свыкнитесь 
с крамольной мыслью) не такое уж силь- 


Между прочим... 





Пока прогрессивное человечество 
проходит 5Н2 для РС, разработчики 
из тумана и кусочков прогнившей 
плоти во всю ваяют третью часть. На 
этот раз не самые лучшие дороги при- 
ведут в городок девушку по имени Хе- 
тер (Неа{Вег). Блондинка с короткой 
стрижкой. На диске с игрой присутст- 
вует рекламное видео из 5Пепё НШ З 
(что позволяет строить предположе- 
ния о дальнейших планах Копаті на 
РС-рынок). В ролике 
фанаты углядели на 
шее Хетер кулончик, 
который тут же привя- 
зали к сюжетной линии 
первого ЅН. Версия для 
РС не анонсирована, но 
она будет. Ставлю в за- 
лог бензопилу. 














ное оружие. Даже бензопилу дадут толь- 
ко при повторном прохождении. И ниче- 
го, игра от этого хуже не становится. Мы 
словно в восьмидесятых, когда интерес 
измерялся не количественными показа- 
телями. Конечно, хотелось бы чего-ни- 
будь с огоньком (огнемет или хотя бы па- 
яльную лампу) и оружие посильнее для 
ближнего боя, но вы приноровитесь изби- 
вать медсестер и обычной палкой с гвоз- 
дями. 


Вы есть хотите играть на РС? 

Перевод игры на РС осуществляли, 
вот уж не поверите, Сгеафаге ГаЪз - те 
самые, которые создали Сгеаїцгеѕ. 
Сдвинутые на генетике и искусствен- 
ном интеллекте разработчики оторва- 
лись от инкубаторов с норнами и заня- 
лись городком с трупами. 

5Цеп{ НШ 2 наделен всеми призна- 
ками стандартного порта. Тут и там вы- 
лезающие квадратики, неровности 
между текстурками, которых не было в 
приставочной версии. Как ни крути, а 
на телевизоре игра смотрится лучше, 
что не удивительно, потому как делали 
ее именно для телевизора. Все эти “Оо 
поќ {иги оЁ ро\ег їо {ће РС” и "СЪес- 
кіпе Нага ріѕк" забавны, но ничто не 
сравниться с сейвом. Как заведено на 
приставках, игра вежливо сообщает, 
что на диске свободно 5 миллионов 339 
тысяч 893 килобайта, а сейв сейчас зай- 
мет 8 из них. Но при всех этих нелепос- 
тях, к чести Сгеафаге ГаЪз, в 5Н2 есть 
поддержка мыши и ОшсК Ѕауе. 


Что будет в конце? 

Сюжетная линия построена на вы- 
боре Джеймса между Марией и мерт- 
вой женой. А ведь есть еще пара вари- 
антов финала, и Анжела тоже не просто 
так по городку бродит. При этом в РС- 
версию не попала концовка с летающей 
тарелкой, которая была сделана для 
Хбох. Финал зависит не от того, с каким 





КЕМІЕМУ 


Джеймс Сандерленд 
(Јатеѕ Ѕипдепапа) 


Хобби: коллекционировать дневники, 

Главный герой игры. Любит свою же- 
ну, мечтает снова с ней встретиться. До- 
статочно скромен и застенчив, на фокусы 
Марии ведется, как первокурсник. Но за 
себя постоять может, другие в Сайлент 
Хилле долго не живут. Обладает непло- 
хим вкусом в том, что касается женщин и 
одежды, носит правильные "казаки". 


Мэри Шеферд-Сандерленд 
(Магу Зпернега-Зип4ецапа) 


Хобби: писать писъма 

Жена Джеймса. Умерла три года на- 
зад. По крайней мере, мы так думаем в 
начале игры. Была тяжело больна уже во 
время медового месяца. При жизни обла- 
дала странным вкусом, ей нравился этот 
поганый туманный городишко. 


Мария (Мана) 


Хобби: умирать 

Очень похожа на Мэри. Но не она. 
Красива, сексуальна, умеет пошутить. 
Слишком хороша, чтобы быть правдой? 
Да, можно подумать, что она - один из 
монстров. Но мини-сценарий Вогп Егот а 
М/15В, в котором нам удается поиграть за 
Марию, рассеивает всякие темные пред- 
положения на ее счет. По крайней мере, 
большинство темных предположений... А 
может, и, правда, монстр. Откуда я знаю? 
Отстаньте от меня... 
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Лаура (1аига) 


Хобби: делать гадости, собирать 
плюшевых мишек 

Непонятно, как она тут вообще ока- 
залась. Знакома с Мэри, лежала с ней в 
одной больнице, по крайней мере, так го- 
ворит. Обидчива. Монстры, видимо, ее не 
трогают, В ‹ альном ~ милая восьмилет- 
няя девочка. К середине игры вы ее воз- 
ненавидите. 


Анжела Ороско (Апое!а 0го5со) 


Хобби: холодное оружие, поиск род- 
ственников 

Первый живой (это не факт) человек, 
которого встретит Джеймс в Сайлент 
Хилле. У нее были неприятности с отцом. 
Сперва убила его, потом перерезала себе 
вены. Хорошая девушка. 

На Рур с историей создания игры 
разработчики проболтались, что Анжеле 
18 лет. Может быть, ей и было 18, когда 
решила попрощаться с жизнью, но сей- 


Хобби: убивать, есть пиццу 

Неоднозначный персонаж. Нам не го- 
ворят точно, но постоянно намекают, что 
он серийный убийца. В одной из заставок 
Джеймс скажет: "Ты не можешь убивать 
людей только за то, что они смотрят на 
тебя". "Почему нет?" - возмутится Эдди. 
Но в то же время мы знаем, что он водит 
дружб аурой. А Лаура, с кем попало, 
пиццу есть не будет. 

Свою "карьеру" Эдди начал с убий 
ва собаки. Пса можно будет увидеть в се- 
кретной концовке игры. 








рейтингом вы покинули ЅіЇепі Н\, не от 
того, какой из двух предложенных вари- 
антов ответа выбрали, а от того, как вы 
себя вели во время игры. Хотите, чтобы 
Мария осталась с вами? Не заставляйте 
ее бегать. Почаще говорите с ней. И не 
толкайте бедняжку плечом. Она такая 
хрупкая. Когда я первый раз закончил иг- 
ру, Джеймс покончил жизнь самоубийст- 
вом. Проехался на своем “Понтиаке” по 
мосту в озеро. Не надо было держать его 
здоровье возле нуля, лишний раз рассма- 
тривать нож, которым Анжела потроши- 
ла папу, и читать всевозможные дневни- 
ки. Надо было весело, под музыку, пробе- 





жать от монстра к монстру, убить пару 
боссов и ни в коем случае не расстраи- 
ваться из-за пустяков - нервные клетки 
не восстанавливаются... 


Но представьте на минуту... 

Что нервные клетки восстанавлива- 
ются. В одну прекрасную ночь вам в голо- 
ву, постанывая и разваливаясь на ходу, 
позвякивая нейронами, вернутся все те, 
кого вы убили ночными просмотрами 
фильмов ужасов. 


Управление 


"Навигатор" давно не писал про это 
дело. Да и не требовалось. Все и так 
понятно. Шутер - МАЅР. Квест - 
мышка. Симулятор - руль или джой- 
стик. Но ЭЦепф НИ 2, как и всякий 
порт, любит помудрить с управлени- 
ем. Он в этом плане превзошел даже 





старину Везет Еуі. Вот вам пара 
простых советов по выживанию в ма- 
леньких туманных городках (все для 
"раскладки по умолчанию"). 

® Для того чтобы ударить, выстре- 
лить и причинить прочее зло безобид- 
ным монстрам, нужно перейти в ре- 
жим атаки (прижать клавишу "{") и 
атаковать (нажимать на "пробел"). 

© Часто камера показывает нам ли- 
цо главного героя. Он, конечно, орел- 
мужчина и, по идее, должен радовать 
взгляд женской аудитории, но это не 
самый лучший вид, когда бежишь по 
коридору и знаешь, что поблизости 
есть кто-то, прогнивший и голодный. 
Прижмите клавишу “5”, и камера 
(иногда сделав лишний круг почета) 
вернется на затылок нашего героя (в 
некоторых "скриптовых" комнатках и 


коридорах этот прием не работает.) 


Первый 5іепі НИ создавался с ог- 
лядкой на патриарха - Кеѕійепі Еуи. 
ЅПепі НШ 2 уже сам может диктовать, 
что есть правильно в БН, а что нет. 
Случай похожий произошел, когда у 
небольшой компании ВИ7гагА получил- 











ся удачный клон Юопе 2, почувствовав 
силы, она сделала У/агсга# П. Так и се- 
рия ЅПепі НШ ко второй части окрепла, 
возмужала, встала на ноги и гордо под- 
нимает свою ужасную полуразложив- 
шуюся голову, роняя зеленые капли 
дымящейся слюны на окровавленный 
кафельный пол. 

Вам придется победить управле- 
ние, консольный режим драки, сра- 
зиться с плавающей камерой и пому- 
читься с инвентарем. Но за это вам в 
награду достанется несколько дней иг- 
ры, захватывающе прекрасной. Сде- 
лайте звук погромче. Поставьте с на- 
шего диска на рабочий стол валлпапер 
с Марией. Правда, она милашка? Рас- 
чехлите бензопилу. И да пребудут с ва- 
ми темные боги. 

|. 
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ЅТРАТЕСҮ 


корп Нооа: 1пе Еедепа От 5пегмооа 





КЕМІЕҮҮ 


Тпе Гедепі ОТ 5пегумооі 















Издатель 


Разработчик 


Жанр 
Требуется 
Рекомендуется 
Сайт игры 

Наш сайт 


Смотри на диске #0 





Игровой интерес ГТГ 
Графика МИШШШШ М 

Звук и музыка ГГЕТЕГ. 
Дизайн ШЕШИНЕ И 

Ценность для жанра ТТТ 










“Все дело в этих маленьких 

ОТЛИЧИЯХ..." 

Казалось бы, что можно сказать но- 
вого об игре в жанре Соттапаоѕ, да еще 
если она сделана по мотивам легенды 


о самом знаменитом в истории человече- 
ства разбойнике? Не так уж и мало, как 
может показаться. Разработчики из 
ЅреПроцпа постарались подать под но- 
вым углом как можно большее количест- 
во вещей. И если с сюжетом, начинаю- 
щимся с возвращения Робина в Англию, 
у них не очень-то получилось (ведь все 

и так знают, что за всеми неприятностя- 
ми стоят шериф Ноттингема и принц 
Джон), то в игровой процесс внесено мно- 
го интересных новшеств. 

Начать стоит с того, что ВН не при- 
ветствует излишнюю кровожадность иг- 
роков. В наличие имеется несколько до- 
статочно мерзких главных злодеев, 

и весь наш праведный гнев следует при- 
беречь для них. Всевозможные же 
стражники и солдаты – лишь мелкая по- 
меха на пути священной мести, и марать 
благородную сталь их кровью ниже до- 
стоинства героев. Как это выражается 

в игре? Очень просто: игроку предостав- 
лена возможность проходить миссии, за- 


Принц Джон — главный злодей в игре, брат Ричар- 
да Львиное Сердце и будущий король Иоанн Без- 
земельный (Јоһп іаскіапа) на деле не был таким уж 
негодяем. Известный как один из самых неудачли- 
вых английских властителей, потерявший большую 


часть владений на континенте и вынужденный под- 
писать Великую Хартию, сильно ограничившую его 
власть, он, прежде всего, расплачивался за недаль- 
новидную политику своего старшего брата. 


Поединок с вражеским генералом 


705585. 
6 


СЭЭ) 
| 
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Возвращение принца воров 





“Новый Диск”, Мападоо ЕЧНоп 


ЗреБоипа 

ВНр:/ /мимим.зре!Боипа.ае/ 

ВТ5 

РепНит И 300, 64 МЬ ВАМ 
Репіїіот И! 500, 128 МЬ ВАМ 

Нр: / /уууууу.гобіпһоод-дате.сот/ 


Скриншоты 


Рейтинг 7 д 


Время освоения: от 0.5 до 5 часов 
Сложность: средняя 
Знание английского: не требуется 





валивая карту трупами врагов. Но игра 
ведет тщательный подсчет пощаженных 
жизней и, исходя из этого, определяет 
рейтинг каждой миссии и количество по- 
следователей, которых вам удастся при- 
влечь на свою сторону. “Каких еще по- 
следователей?” - удивитесь вы. А вот вам 
и еще одно новшество. 

Шервудская банда состоит не только 
из хорошо известных всем героев, но и из 
простых людей, обиженных властями 
и решивших этим самым властям как 
следует насолить. Их существует три ти- 
па: крестьяне с вилами, громилы с дубин- 
ками и лучники (угадайте, с чем). “И на 
кой они нам сдались?” - зададите вы за- 
конный вопрос. И вот вам новшество но- 
мер три. 

В Шервуде у нас есть база. Лагерь 
лесной вольницы. На этой самой базе Ро- 
бин Гуд со товарищи отдыхает между 
миссиями. Там же можно производить 
многочисленные “примочки”, используе- 
мые героями по ходу игры. Важность это- 
го производственного процесса велика, 
так как предметов поначалу здорово не 
хватает. Еще в лагере можно прокачи- 
вать подельников на предмет мастерства 
обращения с оружием ближнего боя и лу- 


Алексей “5” Ратушкин 


Если рыщут за твоею 

Непокорной головой, 

Чтоб петлей худую шею 

Сделалть более худой, - 

Нет надежнее приюта: 

Скройся в лес – не пропадешь, - 

Если продан ты кому-то 

С потрохами ни за грош. ' 

Высоцкий, “Песня о вольных стрелках” { 


“Книга Страшного суда“ - один из арте- 
фактов, который Робину необходимо по- 
хитить у принца Джона, есть не что иное, 
как результат первой в Англии переписи 
населения (1086ёг.) Помимо сведений 
о численности и процентном составе на- 
селения, она содержала информацию 
обо всех земельных угодьях страны. 








ком. Толку от этого немного, так как наи- 
более полезных (в плане индивидуаль- 
ных скиллов) персонажей придется из 
раза в раз брать с собой, и времени на их 
прокачку будет мало, но факт наличия 
растущих персональных параметров — 
тоже своего рода интересное новшество. 
Да и толпа, собравшаяся вокруг увешан- 
ного подушками и вооруженного дере- 
вянным мечом инструктора и с дикими 
воплями пытающаяся его атаковать, 
весьма забавна. Вот здесь-то и пригодит- 
ся популярность нашего дела (читай - ос- 
торожное и бескровное прохождение 
миссий). Быстро созданный запас стрел, 
лекарств и прочих предметов здорово об- 
легчит игру. А сам ВН поднимается 

с уровня клона Сотлтап90$ до уровня си- 
мулятора бандитизма. 

Сюжет, кстати, несмотря на свою из- 
битость, тоже играет не последнюю роль. 
Ведь не так уж много стратегических игр, 
в которых интересная и динамично раз- 
вивающаяся история так же важна, как 
и чисто жанровые показатели. У создате- 
лей ВН это получилось. 


“Эх! Лесная вольница...” 

В реализации игрового процесса 
ЅреПроџпа также удалось кое-чего до- 
стичь. Во-первых, к антуражу двенадца- 
того века смогли-таки прикрутить доста- 
точное количество дальнобойных фишек. 








МЛМ .САМЕМАМІСАТОВ ВО 





кот носа: пе гкедепа әт эпегмооса 





Моле: 163485128 


СІооег 


Помимо смертоносного английского лука, 
к вашим услугам рогатка, сеть, яблоки 
(вещь бесполезная, но забавная) и ужас- 
ные дикие пчелы. 

Во-вторых, радуют оппоненты. Они 
в меру не дисциплинированны и тупова- 
ты. Солдаты на стационарных постах 
подчас занимаются чем угодно, только не 
своими прямыми обязанностями; спят, 
жонглируют монетками, заигрывают 
с крестьянками. Одним словом, стара- 
тельно создают антураж настоящего 
средневекового города. 

Зато в открытом бою противник про- 
являет чудеса тактического гения. Луч- 
ники рассредоточиваются по округе, щи- 
тоносцы их прикрывают, копейщики уст- 
ремляются в ближний бой. Офицеры сто- 
ят, скрестив руки, и смотрят, обзывая 
и вас, и своих подчиненных нехорошими 
словами. 

А еще на примере ВН ясно видно, что 
лень - основной двигатель прогресса. 

В игре всего пять замков и три места для 
лесных засад. На каждую из этих карт 
придется наведываться по несколько раз. 
Но, что удивительно, совершенно не на- 
доедает. Охрана каждый раз расположе- 
на чуть по-другому, точки входа/выхода 
меняются, цель кочует из одного угла 
карты в другой. Пройдешь миссию, по- 
удивляешься, зачем столько понастрои- 
ли, вернешься и поймешь зачем. Лесные 
засады, правда, немного приедаются, 

но как раз тогда, когда игрок начинает 
зевать при виде очередного каравана, ко- 
торый надо ограбить, сюжет делает но- 
вый поворот. Наши союзники начинают 
полномасштабную войну с принцем Джо- 
ном, и шервудская вольница превраща- 
ется в настоящий партизанский отряд. 
Рейды по тылам, уничтожение непри- 
ятельских разведчиков, нападение на 
продовольственные конвои - и как-то 
сразу забываешь, что происходит все на 
тех же лесных картах. Дальше — больше. 
Наши союзники переходят в контрнас- 
тупление, и вот уже Робину приходится 
проникать в замки, чтобы открыть ворота 
штурмующим. Параллельно с этим не за- 
бываем также регулярно портить жизнь 





УГУМУ. САМЕМАУИСАТОВ. ВИ 





врагам: то реквизируем у принца какую- 
нибудь ценную вещь, необходимую ему 
для коронации, то убиваем на дуэли его 
любимого генерала. Да и грабеж на боль- 
шой дороге не просто так: мы не свой 
карман набиваем, а собираем выкуп для 
короля Ричарда, томящегося в плену 

у своих недавних союзников по крестово- 
му походу. 


“Святой причетник из Компенхер- 

ста” 

Описание игры было бы неполным 
без характеристик персонажей. Ну, так 
вот они. 

Робин Гуд: в недавнем прошлом 
обычный сельский дворянин сэр Роберт 
Локсли, а теперь защитник униженных 
и оскорбленных. Владеет луком, умеет 
вырубать противников одним ударом ку- 
лака и отвлекать внимание стражников, 
разбрасывая кошельки с деньгами, из-за 
которых тут же начинается драка. Также 
лазает по стенам и крышам и подбирает 
деньги и прочие ценности. 

Статли: основатель шервудской бан- 
ды. Метает сети, способные обездвижить 
целую группу врагов, швыряется яблока- 
ми, которые ненадолго отвлекают страж- 
ников, и умеет притворяться нищим. Так- 
же связывает оглушенных врагов 
и взламывает некоторые двери. 

Леди Мэрион: возлюбленная Робина. 
Владеет луком, умеет лечить товарищей 
и подслушивать у дверей. Несмотря на 
несколько субтильную внешность, 

в ближнем бою даст фору любому солда- 
ту. 

Уилл Скарлетт: племянник Робина. 
Счастливый обладатель рогатки, выруба- 
ющей противника с одного попадания 
(кроме меченосцев и рыцарей). Личность 
импульсивная и кровожадная. Умеет ду- 
шить стражников, подкравшись к ним со 
спины, и добивать поверженных врагов. 
Прикрывает товарищей своим щитом от 
вражеских стрел. В бою орудует цепом, 
который довольно часто оглушает оппо- 
нента вместо того, чтобы убить. 

Маленький Джон: добродушный ве- 
ликан, опровергающий тезис “незамени- 








ЅТВАТЕСҮ 
КЕМІЕМУ 


Король Ричард | по прозвищу “Львиное Сердце” 
(1157-1199), с возвращением которого в Англию 
связывают свои надежды герои игры, на деле был 
далек от образа “доброго короля”. Являясь власти- 
телем не только Англии, но и всей державы Акви- 
танской династии, занимавшей изрядный кусок со- 
временной Франции, он, прежде всего, был озабо- 
чен своим влиянием на весь западный христиан- 
ский мир и совершенно не интересовался домаш- 
ними делами. Все средства уходили на укрепление 
внешнеполитического статуса Ричарда и организа- 
цию крестового похода. Английский король боль- 
шую часть жизни провел вне страны и погиб во вре- 
мя осады одного французского замка. Даже в анг- 
лийских источниках он упоминается чаще не как 
Цопреанед, но как Соеуг де Шоп. Пренебрежение 
внутренней политикой вело к самоуправству баро- 
нов и частым мятежам. 











мых нет”. Умеет свистеть, привлекая 

к себе внимание, оглушать ударом кула- 
ка и подсаживать товарищей на сте- 
ны/крыши. Способен переносить трупы 

и бесчувственные тела с места на место. 
Обладает лошадиным здоровьем и дерет- 
ся дорожным посохом, который почти га- 
рантированно оглушает врага вместо то- 
го, чтобы убить. 

Брат Тук: духовник леди Мэрион. 
Разбрасывает ульи с дикими пчелами, 
восстанавливает собственное здоровье 
едой. Носит с собой фляжку с элем, кото- 
рым можно привести в чувство оглушен- 
ного соратника. Умеет вязать оглушен- 
ных врагов и взламывать двери. Профес- 
сиональным бойцам не конкурент, но мо- 
жет иногда “благословить” своей дубиной 
стражника-другого. 

Крестьяне: один из трех типов “неге- 
роических” шервудцев. Швыряются яб- 
локами и лечат товарищей травами. Уме- 
ют добивать оглушенных врагов. 

Громилы: жалкая замена Маленько- 
му Джону, но пока он не присоединится 
к вам, одного из них надо таскать с собой. 
Умеют свистеть и восстанавливать здо- 
ровье едой. Перетаскивают бесчувствен- 
ные тела с места на место. Вооружены 
дубинами. 

Лучники: вольные стрелки. Умеют 
обращаться с луком и прикрывать напар- 
ников от чужих стрел. 





Апа 1Иеу Іімей паррИу емег аНег... 


Вот какая получилась у 5ре!оцпа 


игра. Не то что бы хит и уж никак не от- 
кровение. Просто интересная игра с ку- 
чей забавных фишек и парой серьезных 
нововведений. 








НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Янгсрь 2003 | 59 


— 








Смотри на диске #0% 


Игровой интерес 
Графика 

Звук и музыка 
Оригинальность 
Ценность для жанра 


Ученъе, как известно, свет. Вместе с 
тем, до сих пор вокруг бродит столько 
непросвещенного народу, что в глазах 
‘темнеет. Взять, к примеру, америко- 
сов, вот блаженная нация: М2 для них 
началась с высадки в Нормандии и благо- 
даря ей же закончилась через некоторое 
время, Россия до сих пор мается под 
гнетом бессмертного КГБ, а до Колумба 
на их материке вообще не было разум- 
ной жизни. Правда, осведомленность о 
последнем обстоятельстве - прерога- 
тива местной интеллигенции, осталь- 
ные просто не знают, кто такой Ко- 
лумб. 


Вот и решили сердобольные разра- 
ботчики из разных стран открыть нера- 
зумным потомкам каторжан и авантюри- 
стов со Старого Света глаза на их родо- 
словную, место в мировой истории и во- 
обще на нынешнее положение вещей. 
Первыми отметились СӘС Сате Мог!а со 
своей Атегісап Сопдиеѕі, в кото- р 
ром в доступной, не травмирующей | 
умы заокеанских братьев форме 
сообщалось, что история Америки 
началась задолго до разборок в 
пампасах и мордобоев в салунах. 

Вслед за украинцами внести 
свою лепту поспешили австрийцы 
из до\оор, решившие утешить 
средних американцев, ошарашен- 
ных откровениями АС: мол, не пе- 





реживайте, ковбои тоже были и по 
пампасам рассекали, и морды друг 
другу крошили, мир не рухнул. А в 
перерывах они, не поверите, рабо- 


Сгеепуооа Епіегїаіптепі 
Нр: / /ууууму.дгеепуооа-епїегаіптепі,де 


Һир / ммм агмез- Че 


Скриншоты 


рейтинг 


Время освоения: ; 
Сложность: ‹ 
Знание английского: т 





тали на фермах, выращивая крупный ро- 
гатый скот, который затем продавали, 
чтобы на выручку пойти в салуну на- 
жраться хорошенько, подправить физию 
соседа по столику, а затем вскочить на 
верного мустанга и рвануть прямиком в 
пампасы... до следующего отела. 


Суровые будни 

Как вы уже, 
наверное, догада- 
лись, Ғаг \!е5 - не что 
иное, как рассказ о не- 
легких похмельных 








буднях простого аме- 
риканского фермера, ко- 
торый денно и нощно гоняет своих 
буренок по бескрайним просторам 
Алабамщины и мечтает стать прези- 
дентом. Начинается все с пустой 
фермы по соседству с пастбищем и 
городком да пары тысяч местных бу- 
казоидов в качестве подъемных. Имею- 

















щиеся деньги можно, конечно, пропить, 
но экономическая теория вкупе с житей- 
ским опытом учат нас, что деньги долж- 
ны работать, тогда они умножатся и вы- 
пивки будет больше. Да будет так. 

Перво-наперво покупаем пару-трой- 
ку коровенок, припасы, транспорт и, если 
необходимо, оружие, нанимаем двух ков- 
боев, которые в ЕҰУ используются ориги- 
нально, то есть пасут скот, и, пока вся эта 
орава движется от города до фермы, вни- 
каем в финансово-хозяйственный меха- 
низм. Личное богатство выступает здесь в 
двух ипостасях; непосредственно деньги 
и упомянутых крупный рогатый скот, 


Дмитрий Смыслов 


Ковбой, ты парень хоть куда... і 


К/ф "Человек с бульвара Капуцинов" 








продажа которого и приносит заветные 
баксы. Следовательно, чем больше живот- 
ных будет в вашем распоряжении, тем 
выше шансы стать местным Рокфеллером. 
Так что сразу после прибытия 
ваше стадо под чутким ру- 
ководством одного из 
нанятых пастухов го- 
нится на ближайшее 
пастбище кормиться, 
поиться, жиреть и 
размножаться. Чис- 
ленность перегоняемо- 
го стада напрямую за- 
висит от количества 
сопровождающих, по- 
тому как один ковбой способен при- 






















смот- 
реть лишь 

за десятком 
буренок, и, если 
у вас их будет хо- 
тя бы одиннад- 

цать, придется 

подключать еще 
одного помощ- 
ника. 
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Любое 
пастбище ха- 
рактеризуется 
своей вмести- 
тельностью, то 
есть количест- 
вом коров, па- 
сущихся там без 
ущерба для вос- 
производства местной 
флоры, текущим состоя- у 
нием (от нетронутого сочного луѓа до подо- 
` бия вытоптанного и загаженного городского 
газона) и какими-либо исключительными 
свойствами. К примеру, в соседнем леске 
может обитать волчья стая, которая быстро 
: оценит вашу щедрость и установит для се- 
: бя пятиразовое питание, или пасущееся 
стадо периодически будет косить болезнь, 
или растительность будет настолько хилая, 
что на нее наступить-то жалко, не то что 
съесть. В общем, сладкой жизни не предви- 
: дится. 

Е: Достигнув места, животные начнут ак- 
: климатизироваться, а "сопровождающие 

сих лица" - требовать "хлеба и зрелищ" (в 

5 данном случае - бобов и виски или, на ху- 

| дой конец, кофе). Да-да, бравые обитатели 

° страны Мальборо 

потребляют 

исключитель- 

но эти продукты. 

Так и видится 

: пасторальная кар- 

| 

| 

















тинка: закат, пасу- 
щиеся коровки ле- 

ниво обмахиваются 
хвостами, а в тени раскидистого 


ПЕ... 


УУУУ, САМЕМАУІСАТОЕ.ЕЦ 


















кактуса неутомимый сын прерий, только 
что поужинавший гороховым супом (кото- 
рый, к слову, моя бабушка называла не 
иначе как "музукальный") и фасолевым 
рагу вприкуску с бобовой лепешкой, поли- 
рует все это доброй кружкой национально- 
го бразильского напитка. И вокруг никого... 
потому что ни одно живое существо не вы- 
несет подобного... Но ваше положение куда 
тяжелее, потому что, помимо созерцания, 
придется постоянно контролировать, есть 
ли в закромах "Маккона" и все прочее или 
уже пора закупать. 

Необходимые продукты сами до паст- 
бища не доберутся, для этого понадобится 
упоминавшийся ранее транспорт. В ЕҰУ два 
вида повозок: для доставки продовольст- 
вия с фермы на пастбища и для клеймения 
пасущегося там скота. С первыми, думаю, 
вопросов нет, о вторых - подробнее. Дело в 
том, что в городе даже не посмот- 
рят на скот, не прошед- 

ший "контроль ка- 
чества", то есть не за- 
клейменный. Для 
этого на пастбище 
командируется со- 
ответствующий 
специалист, на мес- 
те определяющий, 
кто из животных 
уже приобрел товарный вид, 

а кто еще может пожить, после чего 
кондиционные коровы клеймятся, возвра- 
щаются на ферму, а затем перегоняются в 
город на продажу. Напомню, что все это 
происходит исключительно под руководет- 
вом штатных работников, так что рассчи- 
тывайте кадры так, чтобы ваше стадо не 
осталось без присмотра. 

Стоит заметить, что местные цены на 
парную говядину и телятину колеблются 
где-то в пределах от очень низких до ос- 
корбительно смехотворных. Оно и понятно, 
деньги вы получаете не от конечного поку- 
пателя, а от дилера, которому по понятным 
причинам нет ни малейшего резона заби- 
вать свою голову мыслями о ваших финан- 
совых затруднениях. Что ж, даже если вас 
съели, всегда остается минимум два выхо- 
да, а уж в этой ситуации до- 

статочно лишь подойти к ре- 
шению проблемы творчески, 
и оно не заставит себя 


Зачем кормить мест- 
ных хапуг, если по соседст- 
ву всегда есть пара удален- 
ных городов, в кото- 
рых можно срубить 
неплохой куш? 

Правда, такой вояж 
- затея не из простых: 
потребуется собрать не менее двад- 
цати буренок, а следовательно, выде- 
лить и двух свободных ковбоев да не- 
которое количество провизии в доро- 
гу. Но, несмотря на такие заморочки, 
результат может быть весьма до- 
стойным и один подобный рейс при- 
несет в полтора-два раза больше на- 
личности, чем общение с местным ба- 
рыгой. 

Вот так, в тяготах и хлопотах, 
проходят дни простых заокеанских 
трудяг, старающихся своим ударным 





трудом доказать всему миру, что могут ра- 
ботать ничуть не хуже освобожденных не- 
гров, а уж отдыхают-то с куда большей вы- 
думкой. Напоследок похвалю создателей 
Ғаг УезРа за внешний вид игры. Трехмер- 


ных движок довольно неплохо передает ат- 
мосферу американской периферии про- 
шлого века с пыльными дорогами, ветряка- 
ми и дилижансами, звук вполне соответст- 
вует происходящему на экране, освоение 
интерфейса по силам даже тому, у кого за 
плечами лишь три класса церковно-при- 
ходской школы, - в общем, все хорошо. 












































Напомню 
также, что через 
некоторое время Еаг 
Үеѕі будет издан 
"Акеллой", так что 
он обязательно по- 





явится и в нашей 
"Локализации". 
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Жанр 
Требуется 

Рекомендуется 
Сайт игры 
Наш сайт 


Смотри на диске #0; 


Игровой интерес МММ И 





г Һир: / мм 





Графика ШИШЕНИН и 


Звук и музыка ШШШШШШМ 
Оригинальность ШШЕ И 
Ценность для жанра МИШШШМ 


Разочарование - штука опасная. В 
доли секунды оно способно превратить в 
руины то, что по камушку собиралосъ 
многие годы. Оно слепо и глухо к каким- 
либо оправданиям и увещеваниям, и, даже 
если внешне все вроде бы налажено и уре- 
гулировано, будъте уверены: все последу- 
ющие события единожды разочаровав- 
шийся человек всегда будет восприни- 
‚мать через эти) призму. Так что для воз- 
врата хоть сколько-нибудь нормальных 
отношений объекту разочарования при- 
дется приложилть максимум усилий, 
чтобы доказать свою состоятельность, 
а расстроившемуся - в той же мере по- 
стараться быть великодушным и объек- 
тивно оценить старания другого. 








На первый взгляд 
Как известно, однозначное мнение от- 
носительно места и значения первого впе- 


чатления до сих пор не сложилось. Одни го- 
ворят, что оно обманчиво, другие - что, на- 
оборот, наиболее достоверно, при этом чис- 
ленность обеих групп примерно одинакова. 
Не скажу насчет правоты тех или других, 
выскажу предположение, что 
даже при вопиющей неверно- 
сти первое впечатление опре- 
деленно незабываемо. Если 









Плана! Веаіну 
Һир: ША ДЕА һо 
іоп/Ѕаџоа-ВТ5. 


т Т а 256 МЬ ВАМ 
піот 1 900, 256МЬ ВАМ 





Һнр: т тотеспзозотех согт/ Во -Опіѕ/1таоеіпіегѓасе/Ріпіго. т 


.датепауідаїог.го/датеѕ/дате2688.Мті 


Скриншоты 


Рейтинг 5 о 


Время освоения: до 0.5 часов 
Сложность: средняя 
Знание английского: требуется 





сомневаетесь, попробуйте ради интереса 
понаблюдать за собой и поймете, что в моих 
словах есть доля истины. 

Первое время я буквально восторгался 
РІаќооп’ом. В памяти еще были свежи впе- 
чатления от действительно потрясающих 
Ѕо!аіегѕ оѓ Апагсһу, а тут не проходит и ме- 
сяца - еще одна Ѕаџаа-КтТ5, просто манна 
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с Ле РОМ 
паскі фо ће, збагііпа роїпі 





небесная. К тому же в плане графики 
РІаќооп местами выглядит предпочтитель- 
нее: тут и анимация поплавнее, и полигонов 
на фигурках побольше. Да и реальный ис- 
торический антураж после эфемерного 
"утра і?" здорово воодушевлял. Конечно, 
сразу бросилось в глаза отсутствие у сол- 
дат характеристик, неумение передвигать- 
ся на корточках и вести огонь с колена, а 
также некоторая аркадность процесса, но 
голос разума был нещадно заглушен над- 
садным визгом эмоций, видевших перед со- 
бой не больше не меньше ЅоА П. А потом 
было утро... 


Суровая реальность 

Эмоции, в особенности восторженного 
свойства, - состояние скоротечное и в чем- 
то схожее с развеселой пьянкой до первых 
петухов. Приходящее на смену восторгу 
прозрение мало чем отличается от неиз- 
менно следующего за ночной гульбой жес- 
точайшего похмелья. И в том, и в другом 











случае сила и глубина последствий прямо 
пропорциональны масштабам их причин. 
После примерно часа беспрерывной зачи- 
стки вьетнамских джунглей от затаивших- 
ся под каждым кустом Си-Ни-Цинов и Ли- 
Си-Цинов эмоции сошли на нет, уступив 
место анализу и логике. 

Во-первых, к гордой жанровой 
принадлежности Зала -ВТ$ неумо- 
лимо просилась приставка Асйоп, 
так как аркадная сущность игрового 
процесса стала очевидна. В силу 
специфичности сюжетных рамок 
суть всех миссий сводилась к про- 
хождению от точки А в точку В с по- 
путным геноцидом коренного вьет- 
намского населения под знаменем · 
борьбы с "красной чумой". Тактичес- 
кий рисунок выглядел следующим 
образом: все имеющиеся силы соби- 
рались "во едину кучу" и короткими 
й перебежками продвигались по на- 
правлению к пункту назначения; при попа- 
дании под огонь противника подразделение 
бухалось на землю и отчаянно отстрелива- 
лось, выходя в итоге из боя практически без 
потерь. Если же кто-то из бравых янки и 
находил последний приют под ближайшей 
пальмой, как правило, это не влияло на об- 
щую огневую мощь отряда. Проблемы на- 
чинались после потери трех-четырех бой- 
цов, однако к этому времени основным си- 
лам противника уже был нанесен сущест- 
венный урон, а из заданий миссии невыпол- 
ненной оставалась только эвакуация, что 
было вполне по силам и единственному 
уцелевшему. 

Во-вторых, подчас поведение вверен- 
ных вам войск не позволяло толком провес- 
ти даже банальный массакр, бессмыслен- 
ный и беспощадный. Казалось бы, что мо- 
жет быть проще: зата- 





ился в зарослях, дож- 
дался приближения не- 
приятеля, хорошенько 


ТУУЛУУ .САМЕМАУІСАТОЕ .ВЏ 


Ріаѓооп ЅТРАТЕСҮ 


КЕМІЕУУ 





РТН 


“Тев вогаШу сопуЗпсеф пом ЕВаЕ мБаг Већ 
Ваз допе м4ЕВ те іе а] БЕ ву Ёаџ10. МопеВа 
Вауе разве зіпсе му ааг мога мгіксеп домп 
іп 61а іагу, Ном оп БакЕВ сош1а І еуег 
ЕВоМОВЕ ЕВаЕ 1вагпіпд іп а ві1ісагу всћоо1 
апа асадему мі11 зегуе оџг сожаџпіоп??? І 
мав Бос а сотр1еге #001 ко сћоове гћів 
Зевтіпу, пеуег сђіпкіпд аБоце Ва маскега 
зһоџі агіве опсе 1'11 Бе зерагасей ёгов ву 
1оуіпд опе. ъћів 38 а11 кос восћ ќог ше пом, 
содесћег жісһ ЕВе оуегудау вочп4в апа 
Һаррепіпда ої ЕВ}8 маг. І бее] 11ке І сома 
до сғагу апа 10056 ве1#-сопегої іп апу 
тіпџсе {гов пом оп..соцпе1еоз бімев, “ће 





проутюжил его ряды из неизменных М16 и 
7 М60, встал и с чувством собственного до- 
` стоинства проследовал в еще более густые 
‹ заросли. Но нет, это было бы слишком хо- 
рошо, чтобы быть правдой. Начать хотя бы 
|. стого, что подчиненные открывают огонь 
` исключительно по команде и впадают в 
` тлубочайший ауғаііпо огдегз, едва покон- ру, так по сравнению с ним 
— чив сназначенной целью. При этом от вра- : Ріаќооп - просто прорыв. И ведь ара ен атакта ау 
` жеского огня вокруг могут падать деревья, ‘ игрушка-то не настолько плоха, ЧЕТИН и 
храбрые сыны Америки даже не подумают чтобы безоговорочно предавать ее а тада ко ва био рана ва 
ответить, ограничившись лишь истерич- анафеме. Да, без недочетов не 


но, это удалось. Стоило перестать 
сравнивать Р]аќооп с 5010іегѕ оѓ 
Апагсһу, как все встало на свои 
места. Что с того, что они обе 
Ѕачаа-ЕКТ5? Приснопамятный 
Саппоп Еоааег в какой-то мере 
тоже можно отнести к этому жан- 


Аргії 4, 1967 











ргесіве Ьћа мі11 вазе ЕБе разп еер іпоіде 
ву воші." 





ными "Гра ВИ!" и "іг, \уе’ге цпаег ёге!". 

В-третьих, по мнению авторов, самы- 
ми крутыми вояками на вьетнамских 
фронтах были счастливые обладатели 
ручных пулеметов, потому что иным обра- 
зом объяснить то, что они напрочь отказы- 
ваются принимать горизонтальное поло- 
жение, никак не получается. А может, у 
американцев были такие красивые пуле- 
меты, что они ими постоянно хвастались? 
Сейчас сложно сказать, одно известно точ- 
но: гордо возвышающийся над ровным по- 
логом тропических папоротников муску- 
листый янки с М60 наперевес - прекрасная 
мишень не только для снайпера, даже для 
курсанта-суворовца. 

В-четвертых, для полноты картины 
добавьте то, что малейшая дрожь в указа- 
тельном пальце непременно будет воспри- 
нята как двойной клик и заставит еще 
мгновенье назад так хорошо скрытое под- 
разделение, сломя голову, нестись в ука- 
занную точку, плюя на всякую маскировку 
и повергая в ужас встречного врага. собст- 
венной глупостью, а противник замечает и 
начинает обстреливать ваших солдат на- 
много раньше, чем вы успеваете сообра- 
зить, что обнаружены. Причем с одинако- 
вым успехом выявляются и топающее в 
полный рост подразделение, и ползущий 
по-пластунски одинокий разведчик, с той 
лишь разницей, что разведчик по понят- 
ным причинам выносится на порядок быс- 
трее. 

Само собой, такой жестокий комплекс- 
ный облом после столь сильного воодушев- 
ления от первых минут игры не мог не вы- 
звать глубочайшей неприязни к разработ- 
чикам, и всей родне до седьмого колена. 
Действительно, я ожидал увидеть если не 
продолжение столь сильно полюбившегося 
боА, то, по меньшей мере, достойную ин- 
карнацию реализованных в нем идей, а с 
монитора на меня смотрело это. Хорошего 
в сложившейся ситуации было мало, и 
пальцы уже зависли над клавиатурой, го- 
товые без колебаний отстучать убийствен- 
ный рейтинг по всем статьям, кроме, по- 
жалуй, графики и звука... Но в этот момент 
разум вновь возобладал над эмоциями. 


Трезвый взгляд 
В итоге я собрал волю в кулак, стиснув 
напоследок зубы, все-таки постарался 
максимально беспристрастно 
оценить детище конторы с 
романтическим именем 
Моще Сгіѕѓо, и, как ни стран- 


——- — 
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обошлось, и подчас они могут 
весьма здорово испортить настро- 
ение, но наряду с ними есть ведь и 
плюсы. 

Например, уже упоминавше- 
еся внешнее оформление, то есть 
графика и звук. Очень даже вкусно, фи- 
гурки - любо-дорого посмотреть, анимация 
местами вызывает восторг до поросячьего 
визга, полигонов авторы, слава Богу, не по- 
жалели, с текстурами тоже хорошо пора- 
ботали, про тоёоп сарќџге не забыли, в 
итоге ползущего в зарослях какой-то тро- 
пической гадости американца точно ни с 
кем не перепутаешь. Звук тоже ничего, по 
крайней мере, выстрел М16 отличается от 
выстрела М60, ваши испускающие дух ге- 
рои весьма трогательно зовут на помощь, а 
услышав как-то предсмертное лопотание 
какого-то желтолицего, я даже постыдил- 
ся, что пристрелил его. 

К еще одному неоспоримому достоин- 
ству РІаќооп стоит отнести то, что при всей 
кажущейся простоте процесса рано или 
поздно все равно начинаешь подключать к 
нему головной мозг, оставляя спинному его 
основную, то есть вспомогательную, функ- 
цию. Дело в том, что при всем вашем нео- 
цененном полководческом гении численное 
преимущество все равно у вьетнамцев, так 
что волей-неволей побеждать получается 
только умением. Хорошим подспорьем в 
этом благом начинании станет окружаю- 
щая обстановка. Скажем, если ваши вояки 
ползут по густым зарослям, показатель их 
защиты возрастает в полтора раза, если по 
кустам - на треть, а если повезет залечь в 
бесхозном бункере, то вообще почти вдвое. 
А вот если вражья пуля застигнет вас на 
марше по дороге, то ее шансы возрастут, а 
ваши сократятся на 20 процентов соответ- 
ственно. Таким образом, идеальный вари- 
ант: вы лежите в бункере со станковым 
пулеметом, враг неспешно топает по доро- 
те спиной к вам, а чем он вооружен, в этом 
случае уже не важно. 

Затесавшимся в ряды компьютерной 
братии киноманам будет приятно узнать, 
что РІаќооп сделан по мотивам культовой 
драмы Оливера Стоуна 1986 года рожде- 
ния, до сих пор не теряющей своих акту- 
альности и трагизма. Правда, ни Шина, ни 
Беренджера, ни Дефо здесь нет и в поми- 
не, зато есть другие простые американские 
парни с простыми американскими имена- 
ми, которые, вполне возможно, в свое вре- 
мя точно так же, как и герои "Взвода", ве- 
рили в свою правоту, надеялись выбраться 





живыми и, в конце концов, навеки засыпа- 
ли за много тысяч километров от родины. 
Только сейчас их судьба в ваших руках. 


Для очистки совести 

Извинюсь я все-таки и перед автора- 
ми Р!афооп’а, и перед его издателями, и 
перед всей их родней до седьмого колена. 
Виноват, погорячился. В целом игра вы- 
шла приличная, не сказать, что бы супер, 
но и рвотных спазмов не наблюдалось, 
Так, как и большинство выходящих сей- 
час игр, - добротный середняк в хорошем 
смысле этого слова. Наиболее приемле- 
мое соотношение самобытности и баналь- 
ности, безупречности и убожества, нео- 
рдинарности и глупости - в общем, можно 
посмотреть, можно поиграть, можно даже 
пройти до финала, 
ничего плохого, как, 
впрочем, и хорошего, 
не случится. 
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Что можно сделать за четыре года? 
Отпуработать президентский срок, вытол- 
нитљ пятилетку, долететь до Марса, 

в конце концов. Разработчики из Ѕїтаіеду 
Рігзі утверждают, что за это время еще 
‚можно сделать космическую стра- 
‘тегию. 


О.В.В. долго и мучительно доби- 
рался до прилавка, успев за четыре 
года даже поменять название (раньше 
игра называлась Тһе Кій). Увы, 
за время полета, извините, разработ- 
ки, сменились как минимум два поко- 
ления космических стратегий, так что 
детищу Ѕігаіеру Еігѕі воевать придет- 
ся не с Нотеуогіа, а с Неретопіа: 
Геріопѕ оѓ гоп. 


30, которого не надо 

Помнится, в свое время разработ- 
чики О.В.В. чуть ли не с пеной у рта крича- 
ли, что их творение нисколько не похоже на 
Нотехогіа. Со временем разговоры о рево- 
люции в жанре стали потихоньку утихать, 
да и скриншоты говорили сами за себя... 
В конечном счете оказалось, что Ѕігаїеву 
Еігѕі создала игру, которая по идеологии 





Айвазовский. Гибель вражеского флагмана 








Между прочим... 


ов О.В.В. наблюдается нездо- 
ровая любовь к фарам. Практически все ко- 


У разработ“ 


забли в игре, начиная с самого мелкого истре- 
Ге 


бителя и заканчивая линкорами, несут внуши- 


тельный набор прожекторов, разве что стоп- 
сигналов не хватает. Интересно, что они этими 


самыми фарами собрались высвечивать? 
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“1 С”, Знаеду Риз 
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нр: / /млмим.зтотедуйг$!.сот 
ЗВ ВТ5 


Репнит-1! 600, 128 МЬ РАМ, ЗО (16 МЫ) 
Репіот- 1 СНа, 128 МЬ ВАМ, 30 (32 МЫ) 
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Скриншоты 


Рейтинг б .З 


Время освоения: ‹ 
ОЖНОСТЬ: сү 
Знание английского: не 


5 до 1 часа 





куда ближе к тому же Сопацез{: Егопіег 
Ұагзѕ, чем к знаменитому детищу Ве[с. 
Для начала стоить спустить вас с небес 
на землю. Трехмерность в О.К.В. вторична, 
если так можно выразиться: да, корабли 
могут пролетать под ас- 
тероидами, делать 


О с =! сложные виражи, но от 
, > СА этих па мало что зави- 


ОҒЕ-ШОЯІ 0 ПЕЅОШАСЕ ВЯ$Е 


сит. В некотором смысле 
сию систему можно на- 
звать “полуплоской”, 

то есть это уже не 
Нотеххогіа, но еще не 
Сопачеѕі: Егопаег Магз. 
С одной стороны, подоб- 
ное “понижение прав” 
может вызвать раздра- 
жение у ярых поклонни- 
ков “полного Зр”, с дру- 
гой же - управлять кораблями так го- 
раздо легче. 

Вот уж чем О.В.В. выгодно отличается 
от детища Ве[с, так это удобством интер- 
фейса. Главным козырем в борьбе 
с Нотехуог!а является двухмерная карта, 
которая настолько удобна, что лично я ред- 
ко переключался на “нормальный” вид. Все 
это, конечно, хорошо, но параллельно воз- 


Охота на ресурсную базу 


+ Цокоожтп Сопсасе 
} Певвағсһ Сотріесе 





Юрий Пашолок 


никает вопрос: “А нужна ли вообще при та- 
ких условиях трехмерность?” 


реѕігоуег гиѕћ 

Нотехогіа славился масштабностью 
действий: согласитесь, когда бой ведет не 
горстка кораблей, а целый флот, действи- 
тельно впечатляет. Всего этого в О.В.В. нет, 
во многом это связано с перманентным не- 
достатком главного ресурса — людского. Де- 
лов том, что количество людей ограничено, 
а задействованы братья-человеки не только 
как пилоты, но и в качестве ученых мужей 
и бойцов невидимого фронта. Отправил 
всех летать — остался без исследований, 

а последний пункт жизненно важен. Учи- 
тывая, что даже транспорты не являются 
беспилотными, приходится задумываться 
над проблемой населения. Сей факт застав- 
ляет более тщательно заниматься базами 
на астероидах (еще бы, ведь самая простая 
колония дает “приплод”, равный численно- 
сти команды линкора). 

Даже если отбросить проблему с насе- 
лением, остается еще один скелет в шкафу 
- отсутствие баланса кораблей. Даже деся- 
ток самых мощных истребителей не спосо- 
бен справиться с линкором, причем постро- 
ить его получается намного дешевле того 
самого звена. Надо ли говорить, что пятерка 
таких линкоров способна смести все со сво- 
его пути, а ведь еще в арсенале есть Аззал 
Саггіег, способный самостоятельно произ- 
водить большинство кораблей и выполнять 
ряд функций стационарной базы. 


Шляпный разбор 


В общем-то, Ѕігаїеру Еігѕї создала не- 
плохую игру, не революцию, конечно, 
но тем не менее. Проблема в том, что выход 
О.В.В. состоялся слишком поздно, в резуль- 
тате игра не может конкурировать с более 
“молодыми” разработками. Про Неветота: 
Геріопѕ оѓ Ігоп я и не говорю, но даже 
Ѕіагтасеааоп, звезд с небес не хватающий, 
смотрится лучше детища Ѕігаќѓеру Еігзі. 
Увы иах. ы 
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Альтернативная история в последнее 
время в большой моде. Книги и статьи на 
эту тему появляются с завидной регуляр- 
‘ностью. Не обошла эта мода и наши люби- 
мые компьютерные игры. Я не имею в ви- 
ду случаи, когда альтернативная история. 
рождается из неумения и нежелания как 
следует проработать исторические реа- 
лии. Лепят они что-то такое, отдаленно 
напоминающее средние века, начало или се- 
редину ХХ века, а чтобы вдумчивые игроки 
не приставали к ним с вопросами, почему 
то не так, а это не эдак, заявляют, что 
история у них альтернативная. Нет, 
речь у нас пойдет о совсем других играх. 


"Нвагіз от Ігоп( День победы ] 


Прекрасным инструментом альтерна- 
тивного историка являются варгеймы. Поч- 
ти в любом из них, посвященном конкрет- 
ным историческим событиям, можно при- 


ПоВоззеЕСо, 446 
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Скриншоты 


Рейтинг 8 №: 


Время освоения: от 10 до 30 минут 
(Сложность: высокая 
Знание английского: требуется 





нять командование проигравшей стороной 
и попробовать скорректировать историю. 
Однако в варгеймах нет возможности по- 
смотреть, каким образом изменится карти- 
на мира в результате вашего вмешательст- 
ва, Вы можете вместо Наполеона выиграть 
битву при Ватерлоо, но не сможете уви- 
деть, как после этого изменится современ- 
ная карта Европы. 

Больше возможностей дает "Цивилиза- 
ция". Вот тут можно перекроить карту ми- 
ра, как вам захочется. Но в "Цивилизации" 
все же история весьма условна, там заданы 
только самые общие правила игры, так что 
даже в исторических сценариях нет воз- 
можности проследить, как мелкое событие 
рождает крупные последствия. Несколько 
более конкретно представлены историчес- 
кие реалии в "Колонизации" (кстати, спаси- 
бо всем, кто прислал мне письма об этой иг- 
ре, оказывается, армия поклонников "Коло- 
низации" очень даже велика). Но условнос- 
тей хватает и там. 

Наконец, наиболее близкую к реально- 
сти историю мы имеем в двух сериях "Ев- 
ропы". Однако там слишком велик времен- 
ной отрезок, поэтому не обошлось без серь- 
езных упрощений и допущений, Другое де- 
ло - прямой потомок "Европы" и наш сего- 
дняшний гость Неагіѕ оѓ гоп. Игра уклады- 
вается всего в одно десятилетие, но эти де- 
сять лет были самыми насыщенными. И все 
эти события, а значит и судьба нашего ми- 
ра, находятся под полным контролем игро- 
ка. 


Первая жертва 

Вторая мировая война началась с на- 
падения Германии на Польшу. Но Гитлер 
бросил свои войска в бой не с бухты-ба- 
рахты, причиной войны был вопрос о так 
называемом "Польском коридоре". В ре- 
зультате Первой мировой Германия оказа- 
лась разрезанной на две части, Восточная 
Пруссия была отделена от остальной Гер- 
мании узкой полоской польской земли. Не 
очень умные польские властители посто- 
янно чинили препятствия перемещению 
немецких граждан из одной части Герма- 
нии в другую (вроде как литовские власти 


Владимир ВЕСЕЛО 
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сейчас чинят препятствия перемещению 
российских граждан в Калининград). До 
поры до времени Германия вынуждена 
была с этим мириться, но, когда она стала 
достаточно сильной в военном отношении, 
искушение решить больной вопрос грубой 
силой стало слишком велико. А что было 
бы, если поляки были поумнее, меньше на- 
деялись на своих западных "друзей" и 
смогли пойти навстречу немцам? Давайте 
проверим. 
В прилагаемом к игре сценарии "Блиц- 
криг", начинающемся 1 сентября 1939-го 
года, Польша сразу же находится в состо- . 
янии войны с Германией, Однако с помо- | 
щью приложенного к игре редактора сце- | 
нариев можно это легко скорректировать. | 
Загружаем модернизированный сценарий, 
выбираем для руководства Польшу и 
ждем. 
Через некоторое время приходит тре- 
бование Германии отдать ей провинцию | 
Данциг (в реальности Германия не претен- 
довала на эти земли, а требовала экстер- | 
риториальный коридор с железной и шос- 
сейной дорогой, но такие тонкости в игре, — 
увы, не предусмотрены). Берем и соглаша- 
емся на это наглое требование оголтелого › 
агрессора. | 
Первый результат виден тут же - вой- 
на не начинается ни первого, ни второго, 
ни третьего сентября. Более того, не начи- 
нается она ни в октябре, ни в ноябре, ни 
даже в декабре. Так что же, Вторую миро- 
вую удалось предотвратить? Увы, нет. 
Слишком много накоплено в мире пушек, 
так что стрелять они все равно начнут. 
Где-то ближе к концу сентября начи- 
нается война СССР против трех прибал- 
тийских государств. Это вполне понятно: 
пактом Молотова-Рибентропа Восточная | 
Европа поделена на сферы влияния, Крас- 
ная Армия приготовилась к освободитель- 
ному походу в Польшу, но он не состоялся, 
так нужно же чем-то ее занять. Эта война 
надолго не затянулась, уже в октябре при- 
балтийские страны влились в союз неру- 
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Меагіѕ ої ігоп( День победы ) 


шимый (каюсь, в качестве властителя 
Польши я не удержался и оторвал себе ку- 
сочек Литвы, прорубив новый выхода к 
морю через Мемель вместо утраченного 
через Гданьск). 
Дальше события развиваются еще ин- 

° тереснее. В октябре СССР предъявляет 
_ территориальные претензии Финляндии. 
В реальности после этого началась фин- 
ская война, в моем же мире Финляндия 
добровольно удовлетворила претензии мо- 
гучего соседа. Не знаю, послужило ли им 
примером благоразумное поведение Поль- 
__ шиили жена них произвел глубокое впе- 
|_чатление советский блицкриг в Прибалти- 
° ке, но финские руководители добровольно 

отдали то, что удержать все равно не смог- 

ли, 


Е 


тЕгус 





Зато Румыния повела себя совсем ина- 
че; когда в декабре СССР потребовал от 
нее Бесарабию, она решительно отказа- 
лась. Поначалу меня это огорошило, ведь в 
реальности румынские власти, устрашен- 
{ ные судьбой Финляндии, выполнили тре- 
бования СССР без рассуждений, так поче- 
му же у меня дела идут не так? Оказалось, 
что ситуация в мире уже значительно из- 

_ менилась, Германия, заключившая договор 
с Россией исключительно для раздела 
° Польши, больше в нем не заинтересована 
(забыл сказать, что все это время я стара- 
тельно укреплял дружбу Польши с Герма- 
нией), Кроме того, она до сих пор ни скем 
не воюет, так зачем же ей смотреть со сто- 
роны, как Россия округляет свои владе- 
ния? А, имея поддержку такого могучего 
союзника, Румыния могла позволить себе 
некоторые вольности. 
Е Вырисовывалась ситуация, при кото- 
| рой Вторая мировая начнется с конфликта 
{ между СССР и Румынией, в который ввя- 
— жется Германия. Интересно было бы по- 
смотреть, кто с кем в этой ситуации будет 
воевать и чем все это закончится. Однако 
досмотреть это кино мне не удалось - в ян- 
варе 1940-го Гитлер все же напал на Поль- 


шу. 
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Первоначально я думал, что это какие- 
_ то мои действия спровоцировали Гитлера 
(например, захват Мемеля, на который и 
Германия имела виды), однако дело было 
вовсе не во мне, Корректируя сценарий, я 
оставил Польшу союзником Англии и 
Франции. Эти две страны были резко 
враждебны Германии, все их действия 

| подталкивали Гитлера к войне, так что, в 
9 конце концов, она и началась. Ну а для 
первой атаки немцы выбрали самого сла- 

— бого из союзников. Как видите, от самой 
Польши тут ничего не зависело, она оказа- 
| лась заложником политики Запада. 


кА 


стоп, думаю я сам себе 

"Ну вот, опять Главстратег уселся на 
‚своего любимого конька и принялся гру- 
зить народ историей", - может подумать 

какой-то не слишком внимательный чита- 

° тель И будет не прав: хотя в моем расска- 
зе постоянно упоминаются исторические 
события, речь-то идет об игре. Да, история 
в ней стоит на первом плане, так что раз- 
бирающимся в этом предмете игра будет 
наиболее интересна. Однако и те, кто об 
истории "ничего не знал, а потом еще и все 
забыл", могут смело запускать "День побе- 
° ды’. Потратив полчаса-час на изучение 
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дипломатических, военных и экономичес- 
ких экранов, вы узнаете о ситуации в 
предвоенной Европе больше, чем после 
прочтения толстенных томов. Ну а потом 
сможете перекроить мир по своему собст- 
венному сценарию. 

Объективности ради должен сказать, 
что история в игре представлена достаточ- 
но условно. Например, у игрока большая 
свобода действий, чем имели реальные 
властители в реальном мире. Скажем, пра- 
витель Польши, согласившийся выполнить 
требования Гитлера, оставался бы у влас- 
ти всего несколько дней, если не часов. Та- 
ково уж было настроение общества, что 
гордые потомки шляхтичей тут же устро- 
или ему "импичмент" с побоями средней 
тяжести, а то и с усекновением головы. 
Или возьмем агрессивность АІ. Победа в 
игре засчитывается тому, кто наберет 
больше "победных очков" (уісіогу рой{$), 
нуа проще всего зарабатывать эти очки, 
завоевывая территорию. Поэтому руково- 
димые компьютером стратеги постоянно 
норовят начать войну, причем частенько в 
ситуациях, где возможно и мирное разре- 
шение конфликта. 

Есть и еще некоторые упрощения, ше- 
роховатости, нарушения исторической до- 
стоверности. Однако наличие их вполне 
понятно и простительно, все же это не тре- 
нажер для историков, а игра. Кстати, да- 
вайте посмотрим на "День победы" просто 
как на игру. 


Просто игра 

"День победы" относится к жанру 
глобальных стратегий. В нем игроку да- 
ется полный контроль над выбранной на- 
цией, он может вести ее, куда захочет. 
Однако "День победы" не является гло- 
бальной стратегий в привычном понима- 
нии этого слова. Вспомните рецепт побе- 
ды в "Цивилизации", МоО или МоМ - ус- 
корить до предела научный прогресс, 
максимально развить производственный 
потенциал, обогнать по этим двум пока- 
зателям все остальные нации, а уж потом 
идти на тот вариант победы, который вам 
больше нравится или который более до- 
ступен в данной конкретной ситуации. 
Совсем другое дело в "Дне победы". Науч- 
ный прогресс в нем играет важную роль, 
однако далеко оторваться от конкурентов 
вам не удастся (ситуация с танками про- 
тив рыцарей тут невозможна). То же са- 
мое и с производством: если изначально 
ваше государство слабее противника, 
кардинально изменить ситуацию вы не 
успеете. Стало быть, на первый план вы- 
ходят те аспекты, которые в обычных 
глобальных стратегиях играют подчинен- 
ную роль. Прежде всего, это относится к 
дипломатии. 

Возможности в этом блоке громад- 
ные, практически таких еще не было ни в 
одной игре. Однако, когда вы включаете 
режим дипломатии, обнаруживаете, что 
многие опции в нем недоступны. Дело в 
том, что внешняя политика каждого госу- 
дарства тесно увязана с внутренней. Де- 
мократическое государство ни в коем 
случае не может стать союзником фа- 
шистского, но никто не мешает вам путем 
тонкого манипулирования изменить вну- 
треннюю политику на диаметрально про- 
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тивоположную. И тут на сцену выходят 
исторические личности. 

Собственно, мы уже не раз встреча- 
лись с разного рода историческими деяте- 
лями в играх, но обычно это не более чем 
пешки в руках игрока. А в "Дне победы" 
это действительно личности, единственно, 
что доступно игроку, - это поменять одно- 
го государственного деятеля на другого, а 
уж он будет действовать по велению своей 
совести. Ну а из суммы действий отдель- 
ных личностей и рождается общая поли- 
тика государства. 

Не все тут просто, скорее, наоборот 
все сложно, так что над блоком внутрен- 
ней политики придется провести немало 
часов в горьких раздумьях о судьбе своей 
державы. 


Закругляемся 

"День победы" - игра очень масштаб- 
ная, так что дать о ней полное представле- 
ние я не берусь. Да и не успел еще все до 
конца изучить, Наверняка в процессе 
дальнейшей игры встретится еще немало 
приятных сюрпризов, неожиданных пово- 
ротов привычного сюжета. А что еще нуж- 
но настоящему игроку для счастья? 
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Поначалу предполагалось, что между 
недавно въшедшими О.К.В. и Недетотіа 
мы устроим нечто вроде соревнования: 
детально рассмотрим и ту, и другую 
игру, а после выведем окончательный 
вердикт, кто же оказался победителем. 
Но по прошествии некоторого времени 
от идеи пришлосъ отказаться. И, прав- 
да, нельзя же сравнивалть середняк четы.- 
рехгодичной давности и абсолютный 
хит. Итак, знакомьтесь - Недетотла: 
Гедіотпѕ о} Ітоп, лучшая космическая 
стратегия года. 


Разговор о Недетопіа следовало бы начи- 
нать с графики. И не потому, что больше в игре 
ничего нет, а потому что все, что касается визу- 
ального отображения, здесь на обалденном 
уровне. Но оставим графические изыски, что на- 
зывается, на сладкое и сначала немного изучим 
матчасть. 


Марс атакует 

За точку отсчета в "Гегемонии" взят 2104 
год, когда на смену эпохе покорения Солнечной 
системы приходит начало войн Земли с самой 
независимой своей колонией - Марсом. В нача- 
ле игры вам предлагается выбрать, за какую из 
сторон выступать в данном конфликте. Посколь- 
ку вы пока еще простой офицер, вам доверяют 
совсем небольшие отряды (пару звеньев истре- 
бителей или корветов, не больше) и дают четкие 
приказы, не терпящие свободомыслия. Так что 
начальное впечатление немного смазывается 
Но потерпите: первый эпизод по совместительст- 
ву ведь еще и туториал, чтобы обучить вас искус- 


№8 Враг не прой, он - 
№ беззащитный вражеский торговец! 
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Игровой интерес МШШШШШИШ М 
Графика МШШШШШШИИ М рейтинг 
Звук и музыка МШШШЮШИМ 4 
Оригинальность ТЕТЕ 
Ценность для жанра МШШШШШШ М 


Время освоения: до 30 минут 
Сложность: средняя 
Знание английского: желательно 


ству управления своими подчиненными. Дальше 
все будет гораздо интереснее 

Вне зависимости от того, за кого вы начали 
играть, все равно в результате победы в кон 
фликте вашей стороны вы занимаете место ко- 
мандира так называемого "Железного легиона" - 
мощной научно-военно-исследовательской экс- 
педиции, которая от имени человечества начина- 
ет освоение соседних звездных систем. И вот 
тут-то Недетопіа показывает свои положитель- 
ные стороны вовсю. 

Экспансия - как много в этом слове... Самая 
любимая мною составляющая в космических 
стратегиях заложена здесь в основу геймплея 
Если есть планета, пригодная для колонизации, 
дело чести - осесть на ней, взрастить местное на- 
селение, построить все, что можно, и создать но- 
вый оплот родной цивилизации, чтобы потом 
строить все новые и новые колонизационные ко- 
рабли, насвистывая песенку из мультфильма про 
Мюнхгаузена "А я тут ем вишневый компот, ро- 
димый дом вспоминая!" 

Структура игры такова, что в каждой миссии 
вам доступно несколько звездных систем, соеди- 
ненных между собой гиперпространственными 


воротами. В пределах этих систем вы полноцен- 
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ный хозяин. Колонизируйте, захватывайте, во- 
юйте, развивайтесь - что хотите, короче, то и де- 
лайте, если только это не противоречит основ 
ной директиве высшего командования. 

На пути безмятежной колонизации, как и 
ожидалось, у нас стоят злобные инопланетяне. 
Только злобные они до того лишь времени, пока 
мы их родную планету бомбить не начнем (ха 
ха! алиенофобы рулят!): Вот тогда они идут на 
мировую 

Всего в игре инопланетных рас четыре: две 
реально нам противостоящие (= ними МЫ, В ОС- 
новном, дела иметь и будем), и еще две вымер 
шие, одна из которых нам благоволит и даже 
презентует несколько технологий, а вторая (всем 
бякам бяка) по-злодейски рычит, запугивает и 
показывает фиги в финальном ролике, явно на 
мекая на сиквел 


Менеджмент 

в открытом космосе 

В "Гегемонии" используется только один ресур: 
деньги, но добываются они несколькими путя- 
ми. Во-первых, это налоги - базовый источник 
средств. Кроме этого, можно отправить в кос- 
мос планетарных или межзвездных торговцев 
первые приносят небольшую выручку, но отно- 
сительно быстро, вторые же приносят больший 


доход - количество полученных тугриков зави- 







Экран научных изобретений. Красив и функционален 
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а баан дыому аѓаосе па пне! 


сит от покрываемого кораблем торговца рас- 
стояния от планеты А до планеты Б (но над куп 
цами контроля нет - они сами себе маршруты 
выбирают) 

Также можно заняться добычей полезных 
ископаемых с астероидов: строим автономную 
добывающую базу и отсылаем к ближайшему 
богатому месторождениями валуну. Добрав 
шаяся до места железная туша вгрызается в 
породу лазерным буром, и нам начинают ка 
пать денежки А с появлением в игре крейсеров 
и линкоров, оставляющих после своеи с мерти 
остовы в облаке обломков, имеет смысл завес- 
ти "пылесос" - специального уборщика, пере- 
рабатывающего космический мусор 

Деньги нужны на поддержание в рабочем 
состоянии построек на планетах и военного 
флота Причем тут нет никаких хитроумных за 
морочек с микроменеджментом: на основном 
руководящем окошке империи показан баланс 
прихода/ рас хода Если второе больше перво- 
го, значит надо срочно что-то делать, ведь ког- 
да денежки в минусах, постройка новых юни 
тов начинает тормозить со страшнои силои, а 
корабли самопроизвольно повреждаются и не 
восетанавливаются. И тут уж либо уничтожить 
часть флота либо налоги поднимать надо А 
чем выше нологи, тем хуже производитель 
ность, Все взаимосвязано и в то же время про- 


сто 


Ну и какая космическая сага обойдется 
без главных героев? Только не эта. В "Гегемо- 
нии" мы представлены конкретным человеком с 
вполне определенными умениями Кроме того, 
периодически по ходу сюжета мы получаем 
под наше командование еще нескольких пер 
сонажей, которых можно перетаскивать с со- 
бой в следующие миссии 

Умения (если вспомнить Га!ош, то можно 
окрестить их "перками") персонажей разбиты 
на три категории: армия, управление, развед- 
ка. Так что, если у вашего подчиненного есть 
такие полезные особенности, как Ѕгаіесіѕ или 
Ууеароп Мачег, прямая дорога ему на флот, а 
если Епупоптелю или Ёсопотіѕі - тогда по- 
ставьте его во главе колонии и, что называется, 


чув‹ твуите разницу. 


М/МИМ.бАМЕМАМСАТОВ. РИ 





Ваши герои, как заправские манчкины, за 
свои деяния получают опыт и уровни, с которы- 
ми приходят новые умения или улучшаются 
старые. Правда, не слишком честным ходом со 
[а тороны ра зработчиков [в] сделать героев 
почти неуязвимыми. Если, скажем, крейсер, ко- 
торым командовал один из наших приближен- 
ных, уничтожен, герои отправляется ненадолго 
[53 больницу и после вновь возвращается в 


[в трои 


Чтобы весь геймплей после такой свобо- 
ды действий для настоящего манчкина не 
свалился в тартарары банального клониро- 
вания юнитов и превращения игры в нечто, 
подобное С&С, в "Гегемонии" была создана 
система ограничений бесконтрольного раз- 
вития. Существует четыре уровня развитости 
цивилизации; в зависимости от уровня вы 
можете построить определенное количество 
юнитов, а ваши герои - получить определен 
ный максимальный уровень. К примеру, на 
начальных стадиях игры можно одновремен- 
но содержать только пять боевых соедине- 
нии, 3-4 торговых юнита и ни одного шпио 
на, а герои не развиваются дальше пятого 
уровня. Так что приходится балансировать - 
выбирать на картах ключевые места и скап 
ливать ударную силу там, чтобы с макси- 
мальной скоростью ответить на удар против- 
ника, если таковой последует А ближе к 
концу игры, когда количество контролируе- 
мых систем достигает 5-6, даже большой 
флот не спасает от необходимос ти проявлять 
початки интуиции и находчивости чтобы за- 
тыкать бреши в обороне 

Особняком стоит система ограничения 
научно-технического прогресса. Это вообще 
зубная боль манчкина. На кождую миссию 
нам выдается определенное количество оч- 
ков, которые можно потратить на исследова- 
ния. Любое изобретение стоит определен- 
ную сумму. Так что, как ни вертись, всего не 
изучишь, Как правило, в каждой миссии при- 
ходится выбирать между двумя путями разви- 
тия: либо улучшать корабли, либо планетар- 
ные технологии, чтобы выполнить задание 


без лишнего геморроя. 


КЕМІЕУУ 


Звездные войны в "Гегемонии" сделаны 
без особых ухищрений, но вполне на уровне 
Есть четыре типа кораблей - истребитель, 
корвет, крейсер и линкор. На любом корабле 
может стоять один из четырех типов оружия - 
протонное, ионное, квантовое или ракетное. 
Каждое из них имеет свои особенности: ион- 
ное бьет лучами, квантовые снаряды имеют 
ѕріаѕћ-датаде, а ракеты/торпеды, хоть и са- 
мые медленные, зато высокоточные и наносят 
большие повреждения 

Кроме типа оружия, при постройке кор- 
вета или крейсера также необходимо выбрать 
вид конструкции: оснастить корабль бластера- 
ми или турелями. Бластеры более мощные и 
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Отражение атаки на буровую станцию 


используются для уничтожения населения вра- 
жеских планет. Турели скорострельны и пред- 
назначены для борьбы с подвижными целями 
вроде истребителей. 

Сами боевые действия просты - обводим 
рамочкой наши войска и тыкаем на появив- 
шегося на радарах противника. А! юнитов 
очень неплох. Например, крейсеры и линко- 
ры, на которых огневых точек несколько, без 
посторонней помощи бьют главными калиб- 
рами по вражеским мастодонтам, а остальны- 
ми пушками выносят снующие рядышком ис- 
требители. Есть и немного тактики: если по- 
пробовать кучей истребителей "наехать" на 
вражеский крейсер, то имеет смысл отдать 
команду на уничтожение бортового оружия. 
Отломав зверюге основной "ствол", можно 
подогнать корветы и добить вяло трепыхаю- 
щегося врага. Обидно только, что к концу иг- 
ры строить любой юнит, кроме линкора, уже 
нет смысла - у врага их кишмя кишит, так что 
приходится противопоставлять столь же весо- 
мые аргументы. 

А вот дипломатия в "Гегемонии", пожалуй, 
самая слабая часть игры. Все взаимоотноше- 
ния с противником сводятся либо к открытому 
и поголовному уничтожению, либо к шпион- 

2 ским действиям. А лучше вместе и много. Шпи- 
Ёны наши (как и вражеские) радарами не рас- 
познаются, так что летают, где хотят, и строят 
неприятелю множество пакостей, начиная 
кражей денег и заканчивая пропагандой. 


Этот кусок космического мусора трехмерный! То 
есть полностью трехмерный! 











ГРА-ФИ-КА! 

Уффф, ну все, не могу больше про мат- 
часть! Недетопіа - это игрушка с изуми- 
тельной графикой! Совершенно и абсолют- 
но офигенной графикой! Графика тут такая 
вкусная, что по сравнению с ней "Рафаэлло" 
- просто козьи шарики! 

Нет, правда. Нотемогі, прародитель 
полного космического 30, может спать спо- 
койно - его время прошло. С "Гегемонией" 
произошел тот уникальный случай, когда 
очень качественный движок (до 100000 по- 
лигонов в кадре на 1024х780 экране и все 
это практически без тормозов на моем 
Саегоп 1,2 СН?) попал в руки талантливых 
художников и дизайнеров, В результате че- 
го такого красивого космоса я не встречал 
даже в лучших на сегодняшний день космо- 
симах. Можно долго рассматривать скрин- 
шоты, но, поверьте, в динамике отображае- 
мое на экране еще раза в два красивее, 
чем в статике, И хотя красивость эта далека 








ф 


А вот так накрываются не 
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от реальности, ибо космос тут совсем не 
черный, а очень даже разноцветный (хотя 
кто может знать точно, какой он?), впечат- 
ления это отнюдь не портит. Наоборот - чув- 
ствуется холодная красота всех этих туман- 
ностей, яркостей и прочих сгустков мате- 
рии. А еще чувствуется объем. Величествен- 
ная огромность, на фоне которой наши вой- 
ны с инопланетянами выглядят возней двух 
муравьев на взлетно-посадочной полосе для 
"Боинга". Этому способствует и потрясаю- 
щая детализация, которая позволяет снача- 
ла рассматривать несколько планет, выгля- 
дящих небольшими такими шариками в пус- 
тоте, а в следующий момент приблизиться к 
какому-нибудь висящему на орбите кораб- 
лю так, что еще чуть-чуть и экран коснется 
его обшивки. Причем даже на таком при- 
ближении не видно кривых текстур или вы- 
пирающих полигонов. Корабль с гордостью 
демонстрирует: вот тут у меня бортовой но- 
мер, вот тут главный калибр, вот тут блики 
от солнца на обшивке, а если вы рассмот- 
рите меня с теневой стороны, то вот вам 
ровные ряды светлячков, обозначающих на 
гладком черном фоне фюзеляжа место рас- 
положения жилых кают, 

Если поставить на паузу бой в космосе, 
он превратится в настоящее батальное по- 
лотнище, на котором в каждом уголке раз- 
ворачиваются какие-то действия. Всполохи 
щитов, раскаленные сгустки плазмы главных 
калибров, смертоносные лучи, взрывы - это 
не описать, это надо видеть. 

Недетопіа: [едюп$ оЁ гоп показывает 
игроку космос именно таким, каким пред- 
ставляешь его в детстве, зачитываясь Лемом 
или Хайнлайном, Кларком или Азимовым. В 
ней есть та интересность, которая заставля- 
ет нарочно не делать последний шаг, завер- 
шающий миссию, а продолжать и продол- 
жать играть, тратя на прохождение втрое 
больше времени, чем необходимо. Просто 
потому что нравится сам процесс. 
Недетопіа точно не станет лучшей игрой 
всех времен и народов, но также точно она 
является лучшей космической стратегией 
этого года. На старт, господа. Ключи зажи- 
гания уже в ракете. 


ритовой вазой орбитальные станции, Обратите также вни- 
мание на теневую сторону планеты - на ней видны огни мегаполисов 





_ МАММУ.САМЕМАМІСАТОВ.ВЏ 


Мог’ 5 Сбгеаѓеѕї Соаѕїегѕ 








Мог $ Огваіеѕзі Соазіегз 





ужас... 


Издатель 
Разработчик 


Жанр 

Требуется 
Рекомендуется _. 
Сайт игры 


Наш сайт 
Смотри на диске #0 


Игровой интерес ШШ 


Графика ШШШЕНЕНЕИ 


Звук и музыка ММ 
СЕТТЕ || 
Ценность для жанра №№ 


Когда-то очень давно я услышал пока- 
завшееся тогда странным высказывание: . 
“Фильмы бывают хорошие, плохие и ки- 
тайские”. Что именно подвигло человека 
выразиться таким образом, для меня до 
сих пор остается загадкой, хотя кинема- 
тограф Поднебесной - то еще испытание. 
Зато в последнее время именно эта мысль 
все чаще и чаще появляется в сознании, 
правда, в несколько иной формулировке. 
Под тяжестью последних событий она, 
превратилась в “игры бывают хорошие, 
плохие ц изданные СНоба] 5їат Ѕоўћрате”. 

И лишним подтверждением этому стал, 
релиз странного продукта, который язык 
не поворачивается назвать игрой, под на- 
званием Мот! ѕ Стеаїеѕі Соазетз. 


Как видно из названия, вещица сия по- 
священа одному из наиболее популярных 
в мире аттракционов - американским гор- 
кам. Однако если вы подумали, что речь 
идет об очередном ЦИКиО’шном фусооп’е, 
вынужден вас огорчить - ничего похожего. 
Если кто-то решил, что разработчикам уда- 
лось соригинальничать в уже, казалось бы, 
вдоль и поперек изученной и воспроизве- 
денной на разные лады области паркостро- 
ения, огорчу их еще больше. 

В УСС есть режим проектирования 
собственных трасс с использованием гото- 
вых элементов вроде петель, виражей 
и прочего, есть возможность прокатиться 
по ним, на собственном организме ощутив, 
что уготовано несчастным, решившим оп- 
робовать плод вашей неуемной фантазии, 
более того, все это выполнено в довольно 
приличном виде (от 640х480 до 1200х1600), 


Спартанство строительного режима 


1-7" та 
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СоБа! Ѕїаг Зой\аге 
Һнр:/ умум. діоБаїѕіагѕоуаге.соту/ 


Уйгоа! РІаудгоџпа 


Соазіег-Ьиїа 
Репіїот Ш 500, 64 МЬ КАМ 
р Репііот 111 700, 128 МЬ ВАМ 


Һр: уез Бачы онота: зарана 5#е5/00292 /№ті/Һоте.һт 
Вир: / умму. датепауідаїог.го/датеѕ/датеЗ3058.№ті 


Скриншоты 


Рейтинг 3 .5 


Время освоения: до 0.5 часов 
Сложность: низкая 
Знание английского: не требуется 





но больше там ничего нет. Да-да, в УСС вы 
только строите горки и потом сами же на 
них и катаетесь. Ни денег, ни репутации, 
ни посетителей, ни сценариев, ни какого- 
либо маломальского сюжета - ничего, что 
бы давало хоть какую-нибудь мотивацию и, 
стимулируя серое вещество, подвигало на 
дальнейшие творческие свершения. Ничего. 
Возможно, ваяя бессонными ночами 
М/СС, авторы рассчитывали на благодар- 
ность пользователей за возможность, 
не вставая с любимого кресла, совершенно 
бесплатно прокатиться по реально сущест- 
вующим трассам: американской Тһе Кауеп, 
английской Рерѕі Мах Тһе Е Опе, италь- 
янской Кай и паре французских, 
'Топпегге де Хеџцѕ и Соцачих. Не спорю, 
для обитателей вышеперечисленных госу- 
дарств подобная перспектива сродни манне 
небесной, но нам-то их нехитрые радости, 
как им наш самый низкий в мире подоход- 
ный налог и творчество “Иванушек 
Пуеграйопа!”. Хотя, положа руку на ногу, 
нужно отдать должное людям, не поленив- 
шимся связаться с реальными брэндами. 
Вот только если бы они при этом не забыли 
обо всем остальном, было бы совсем замеча- 
тельно. 






Дмитрий Смыслов 


Справедливости ради стоит отметить 
и качество исполнения \\ог19’5 Стгеа{ез{ 
Соаѕќегѕ. Графика, звук с музыкальным со- 
провождением выполнены на весьма высо- 
ком уровне. Что ни говори, а художники из 
Уіќгџа1 РІаургоџпа потрудились на славу 
и выжали из движка Вепаег\аге, извест- 
ного широкой игровой публике по СТАЗ 
и Топу НамК’з Рго ЅКаќѓег 3, практически 
все, на что тот способен. Несмотря на со- 
мнительную ценность МСС как игрового 
продукта, вечерним небом здесь можно лю- 
боваться практически бесконечно, а на пер- 
вой горке Ка{аи’а становится по-настояще- 
му не по себе. Однако это единственная 
сильная сторона Мог1а'5 Стеаќеѕі Соаз{егз, 
в остальном цель его разработки и релиза, 
кроме, возможно, популяризации в массах 
все того же Вепдег\№аге, не укладывается | 
в среднестатистическом сознании. 

Напоследок несколько общих слов 
и мыслей. К миру компьютерных игр, как 
это ни прискорбно, Мог1а'ѕ Стеаїеѕіё | 
Соаѕіегѕ не имеет ни малейшего отношения, 
а в стратегический раздел попал скорее по 
старой памяти (Соаѕќег как-никак), за что 
этому разделу большое спасибо. Но если 
так пойдет и дальше, то впору будет вво- 
дить самостоятельный раздел под названи- 
ем, скажем, “Зачем это надо?” или просто 
“Каток”. Печально. 

Н 


Вот здесь становится страшно 


м ЛУ 








При виде такого испытываешь священный трепет 
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ЅТВАТЕСҮ 


эоааеп Эїгіке 2 





ЗРЕСАЕ _ 


Поймал дед золотую рыбку, и просит: 

- Сделай меня Героем Советского Союза! 
...И остался он один-одинешенек 
посреди поля с двумя гранатами 
против пяти танков. 

Анекдот 


Тактические советы, составленные 
лучшими бойцами виртуальной армии 
[955], были предназначены для “внут- 
рикланового” пользования. Лишь исклю- 
чительно дружеские отношения “кла- 
на” с нашим журналом позволили этому 
материалу увидеть свет. 


1. Ориентация на карте 

Карта местности в игре Зиа4ев 
Ѕігіке (далее СС) обычно делается квад- 
ратной, при этом для мультибоев, как 
правило, используют максимальный раз- 
мер - 256х256. Карта измеряется в ус- 
ловных клетках (движок игры использу- 
ет для определения местонахождения 
объектов координаты клеток, например, 
х25 у248; в каждой точке может нахо- 
диться не более одной единицы техники 
или до четырех единиц пехоты). Наибо- 
лее часто игроки для ориентации своих 
партнеров на карте используют два спо- 
соба. Первый ~ с использованием слов 
“верх” и “низ”, т.е. карта рассматривает- 
ся как бы “довернутой” по часовой 
стрелке и ее части называют в соответст- 
вии с их “повернутым” положением. 


Север 





Правый 
верхний угол 


ИЕ 
| 





Запад 





Левый нижний ни 
угол 
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ЛОПАТА ДРУГ Р 


дует слишкҡом уж ръяно заниматъся ремонтом техники соседей — вы можете на- 


Пор грифом “Секретно” 


_ Только для читателей “Навигатора” 


советы по кровопролитной мультиплеерной борьбе в “Противаствянии” 


Мобильные арт. системы представляют особую ценность, но в тоже время слабы и 


тратят невероятно много боеприпасов 


Другой вариант ~ ориентация по частям 
света. Оба варианта обеспечивают доста- 
точно точное ориентирование, когда ис- 
пользуются в чистом виде. Но нередко 
игроки крайне запутывают ситуацию, 
пытаясь сориентировать партнеров, сме- 
шивая термины из обоих вариантов. 


1.1. Привлечение внимания 

партнеров по команде 

к определенному участку карты 

Для лучшей ориентации на поле боя 
предусмотрена возможность привлече- 
ния внимание других игроков к участку 
карты. Для этого необходимо зажать С 
и кликнуть левой кнопкой на нужный 
участок минимэпа. При этом сигналы бу- 
дут доступны только игрокам вашей ко- 


Часто в игре бойц м запраши- 
вают тетпомощь для ремонта 
подбитых танков. При этом не 
обязательно передавать пост- 
радавшим свою технику - д 
статочно отдать ей приказ 
(“тераїт” ) 
с помощью меню команд либо 
через “горячие клавилии” (при 
этом курсор должен изменитљ- 


“ремонтировать” 


ся и символизировать процесс 
починки) и кликнуть правой 
клавишей на поврежденный 


юнилт партнера. Однако не сле- 


вредить им, плохо разобравшись в ситуации. Ремонтирующая танк инженерная 
‚машина = это лампочка Павлова для 90% игроков, уничтожение инженерной маши- 
ны в большинстве случаев вызывает гибель ремонтируемого объекта. Кроме того, 
для уничтожения инженерных машин не требуется главный калибр линейного ко- 


ра — достаточно двух-т рех выстрелов сна йпеї 1. 
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манды. Если вы хотите привлечь внима- 
ние всех игроков или только противника, 
вам необходимо нажать 51 #+Епќѓег (для 
всех) или Си +Епќѓег (для противника) 
и указать на нужный участок карты. 
При этом в строке чата появится “при- 
цел”. За одно сообщение другой команде 
можно показать лишь одну точку. 
Первым сообщением игрока после 
появления на карте должен стать сигнал 
о месте появления. Для удобства игроки 
могут посылать сигналы по очереди (на- 
пример, слева направо или сверху вниз, 
т.е. первым о себе сообщает тот игрок, ко- 
торый появился крайним слева или свер- 
ху). Если путь продвижения игрока и вы- 
бор позиции не очевидны, имеет смысл 
сообщить о плане своих передвижений 
(это особенно важно при игре без голосо- 
вой связи). При этом не следует забы- 
вать, что чересчур большое количество 
сигналов не только не поможет вашим 
партнерам понять, что вы хотите им со- 
общить, но и создаст помехи в обмене 
оперативной информацией. 


1.2. Расположение партнеров по 

команде, передача юнитов 

Часто в бою возникает ситуация, ког- 
да необходимо оказать поддержку парт- 
неру по команде, но вы лично не можете 
управлять войсками в другом районе 
карты из-за напряженной ситуации на 
вашем участке. Тогда вы можете пере- 
дать юниты своему партнеру по команде. 
Для этого вам надо выделить юниты, вы- 
бранные для передачи, найти юнит того 
игрока, которому предназначена ваша 
помощь, и кликнуть по нему правой 
кнопки мыши, одновременно нажав 


МАМ\.САМЕМАМСАТОВ. ВО 








’ эчааеп э11ке 2 ЅТРАТЕСҮ 


ЗРЕСАЕ 

















СЫ1+ВасКзрасе. Перед передачей юнитов 
имеет смысл договориться, на какой 
именно юнит вы будете передавать свои 
войска (чтобы избежать ошибочной пере- 
дачи третьему игроку), а также в какое 
место направить передаваемые юниты 
(переданные юниты выполняют послед- 
ний приказ или цепочку приказов, от- 
данных до передачи). 


2. Использование местности 

Местность бывает двух типов – про- 
ходимая и непроходимая. К непроходи- 
мым относятся вода, болота, обрывы, 
а также участки, занятые объектами. 
Кроме того, есть еще поваленные дере- 
вья - это такой же статичный атрибут 
карты, как реки и обрывы, поскольку 
уничтожить их нельзя. Через повален- 
ные деревья не проходит ни пехота, 
ни танки, поэтому внимательно относи- 
тесь к лежащим на земле бревнам при 
прокладке маршрута движения войск. 
По некоторым участкам карты может 
пройти только пехота — техника не прой- 
дет по узким мостикам и не сможет за- 
нять высоту без специального “въезда”. 


2.1. Влияние местности на 

ВИДИМОСТЬ 

Видимость в игре изменяется за счет 
высот, лесов и зданий. Видимость в зна- 
чительной степени затрудняют дере- 
вья – как отдельно стоящие, так и груп- 
пы. Леса вообще могут блокировать зре- 
ние юнитов. Во многом эффект измене- 
ния видимости зависит от автора карты, 
т.к. у него есть инструменты, с помощью 
которых он может сделать отдельные 
участки карты более или менее “про- 
зрачными”. Поэтому при приближении 
к тому или иному “препятствию для зре- 
ния” постарайтесь оценить, как оно вли- 
яет на радиус обзора ваших юнитов, 
и использовать это при расположении 
ваших войск. 


2.2. Использование свойств 

местности 

Свойства местности позволяют полу- 
чить некоторые преимущества перед 
противником на отдельных участках 
карты, например, юниты, расположен- 
ные на высотке, имеют преимущество 
в обороне за счет лучшей видимости, по- 
этому высотка — один из главных страте- 
гических объектов на карте. Особую цен- 
ность также представляют населенные 


7. 


АЙПЕР БоЕТ ИЗДАЛЕКА" : 
НО ВСЕГДА НАВЕРНЯКА“ 





Будьте осторожны, указывая цели танку, стоящему 


в лесу: выбирая позицию для стрелъбы, он может значи- 
тельно продвинуться в сторону противника и подста- 


витъся под огонъ вражеской артиллерии. 


При продвижении старайтесъ провести разведку одно- 


го и того же места с разных углов, так у вас будет болъ- 
ше шансов за.метитъ юниты противника. 


Старайтесь всегда выставлять охранение вокруг ос- 


новных сил. Если вы расставите несколько солдат вокруг 


своих войск, это позволит за ранее узнать о п родвижен ии 
противника, даже когда ваше внимание отвлечено от ос- 


новного участка: охранение вступит. в бой первым и вы 


получите предупреждение об атаке до того, как ваши ос- 


новные силы окажутся под обстрелом. 


пункты, дома перекрывают обзор, что 
позволяет организовать длительную обо- 
рону и дает значительное преимущество 
в уличных боях тому, чьи юниты успели 
занять дома, 

Но чаще всего игроки стараются ис- 
пользовать для маскировки войск леса. 
Многие картоделы любят располагать 
леса “островами” на территориях про- 
тивников, а в центральной части - на ли- 
нии фронта - делать лесополосы. Юнит, 
расположенный за лесополосой, имеет 
значительные шансы заметить против- 
ника первым, что часто означает получе- 
ние права первого выстрела. Для лучшей 
маскировки таких юнитов, как пушка 
или танк, располагайте их не сразу за 
лесополосой, а отступив 1-2 “клетки”, - 
так они дольше не будут обнаружены. 
Помните также о том, что в игре сквозь 
плотные посадки деревьев может проле- 
теть только пуля, орудия же могут вести 
огонь только при отсутствии препятст- 
вий (лежащие деревья, разрушенные 
объекты, обрывы, мосты и любые друже- 
ственные юниты препятствиями не явля- 
ются и позволяют вести огонь из всех ви- 
дов оружия). Другими словами, танку 
для стрельбы из леса необходимо встать 
на такую позицию, чтобы на линии огня 
не было деревьев. 


3. Обеспечение видимости 

В любой ситуации игрок должен 
обеспечивать хороший обзор. Видеть 
противника - означает иметь возмож- 
ность уничтожить его и не дать уничто- 
жить себя. 

У юнитов в игре разный радиус обзо- 
ра. Пехота имеет преимущество над тех- 
никой. При этом различные пехотные 


Офицеров всегда не хватает. 
На некоторых картах потеря 
даже одного офицера может 
бытъ критической. Старай- 
тесъ не ставить офицера в пер- 
вую линю. Если вы проводите 
разведку, никогда не продвигай- 
те первым офицера. Пусть до- 
рогу для него прощупывают хо- 
тя бы два пехотинца, идущие 
справа и слева от линии движе- 
ния, т.к. при движении радиус 
оозора снижается, и вы можете 
не увидеть снайпера или пушку. 


Кроме того, желательно держать рядом с офицером быстроходное транспортное 
І І І фицер 


с редст во, чт. бы иметь возможность эва куирова тъ его в случае опасности. 



















Офицеры - это первая цель. Если вы используете 
офицера для “подсветки” оборонительных рубе- 
жей, держите рядом с ним несколько скорост- 
рельных юнитов для защиты от быстроходной тех- 
ники противника. Основной тактикой выведения 
из строя офицерского состава является одновре- 
менная атака несколькими легкобронированны- 
ми юнитами (например, бронеавтомобилями или 
бронетранспортерами), от которых мало помога- 
ют танки и орудия крупного калибра. Основной 
защитой является возможность эвакуации и ско- 
рострельные 20 мм пушки 





юниты также имеют различный радиус 
обзора. Если провести среди пехотных 
юнитов конкурс дальнозоркости, то ре- 
зультаты будут примерно следующие: 


1. Генерал (с использованием бинок- 
ля) 
2. Майор (с использованием бинокля) 
3. Лейтенант 
4. Снайпер 
5. Стрелок с винтовкой (г1Шетап) 
6. Санитар 
7. Автоматчик 
8. Инженер (сапер, епетеег) 
9. Водитель (сге\х) 


В игре есть три юнита с биноклем — 
генерал, майор и снайпер. Использование 
бинокля позволяет им “высветить” не- 
большой коридор в заданном направле- 
нии в дополнение к обычному радиусу 
обзора. Для генерала и майора длина ко- 
ридора будет составлять примерно 30% 
от радиуса обзора, и с учетом этого они 
будут видеть дальше самого зоркого 
юнита без бинокля – лейтенанта. Би- 
нокль снайпера относится к разряду теа- 
тральных биноклей низкого качества 
и не имеет большой практической ценно- 
сти. 

Офицеры - один из самых ценных 
ресурсов, который нуждается в нежной 
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Совет 


Старайтесь не ставить танки плотной 
линией такое построение имеет спорные 
преимущества и явные недостатки: вероят- 
ность поражения конкретного юнита не ме- 
няется, но вероятность поражения линии 
возрастает — выстрел по одному юниту час- 
то может попасть по соседнему. Кроме того, 


после взрыва одного танка соседние могут по- 





НИЧТОЖАЙ 


лучилть повреждения. Оставляйте между 


танками расстояние в одн у-две или более кле- 


ток. Помимо снижения вероятности случай- 


ного повреждения юнитов, соседствующих с находящимся под обстрелом, вы полу- 


чаеме возможность обетреливалть плотную группу противника с разных углов, 


а значит возрастает вероятность поражения бортов, что для многих юнитов 


критично (например, Т-34-85 может уничтожить “Тигр” одним выстрелом, если 


снаряд попадет в борт, тогда как для лобового 


дет недостаточно ). 


заботе и чуткой охране. Лейтенант, по- 
ставленный позади самого дальнобойного 
танка, позволит заметить противника на 
дистанции, превышающей дальнобой- 
ность орудия. Генерал или майор (в би- 
нокли они смотрят почти одинаково хо- 
рошо) разглядит цель, стоя на расстоя- 
нии 3-4 клеток позади танков. Снайпер 
же должен находиться немного впереди 
танка, чтобы обеспечить ему хороший 
обзор. Остальные юниты требуют расста- 
новки перед танками или пушками. 

Когда вы расставляете войска, поста- 
райтесь добиться того, чтобы ваша линия 
обзора не имела прерываний и больших 
провалов – такие “неосвещенные” места 
быстро нащупываются опытными игро- 
ками и используются для прорыва линии 
обороны. 


4. Управление юнитами 

Приказ о выполнении того или иного 
действия может быть отдан двумя спосо- 
бами: мышью нажать кнопку в меню ко- 
манд либо отдать приказ с помощью го- 
рячих клавиш. По умолчанию горячие 
клавиши повторяют расположение меню 


Паровоз по неосмотрительности налетел на 
"Тигр", выжившие машинисты были расстреляны 
оставшимися в живых танкистами 








пробития” одного попадания бу- 





команд. Верхнему ряду кнопок меню со- 
ответствуют клавиши © Ұ Е, второму — 
А 5 О, а последнему, нижнему, - 2 Х 

С. Кроме того, основные приказы отдают- 
ся без специального указания при наве- 
дении курсора на объект и нажатии пра- 
вой кнопки мыши. Например, если вы 
выделили танк и кликнули на землю — 
танк начнет движение в ближайшую воз- 
можную точку. Если вы кликнули на вра- 
жеский юнит - танк начнет его атако- 
вать. Инженерная машина по клику 
мышки на вашем юните начнет его ре- 
монт/дозаправку. 


5. Управление группой юнитов 


5.1. Формирование групп юнитов 

В игре существует возможность 
объединения различных наземных 
юнитов в группы. Для этого необходимо 
выделить юниты, которые нужно объе- 
динить в одну группу (добавить новые 
юниты к уже выделенным можно, за- 
жав клавишу ЭВ), и затем нажать 
С1г1+[0-9]. Таким образом вы можете 
сформировать до 10 групп юнитов. Что- 
бы выделить уже сформированную 
группу, достаточно нажать соответст- 
вующую цифру. Для того чтобы выде- 
лить все видимые юниты одного типа, 
необходимо дважды кликнуть левой 
кнопкой на юнит нужного типа. 


5.2. Управление группами юнитов 

Если вы хотите переместить группу 
юнитов, достаточно кликнуть на нуж- 
ной точке карты правой кнолкой мыши. 
При этом юниты перейдут в новое мес- 





Перемещение танков задним ходом 
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то с сохранением первоначального по- 
ложения друг относительно друга (если 
этому не препятствуют какие-либо 
объекты или другие юниты. В этом слу- 
чае юниты займут места, наиболее 
приближенные к первоначальному по- 
ложению относительно друг друга. 
Кроме того, порядок построения нару- 
шится при перемещении слишком 
большого количества юнитов: если их 
число превысит несколько десятков, 

то они самостоятельно построятся пря- 
моугольником, при этом пехота сгруп- 
пируется по четыре человека на одну 
клетку). Если вы хотите собрать раз- 
розненную группу юнитов в одном мес- 
те, нажмите СігІ+правый клик на тре- 
буемом месте карты – юниты построят- 
ся прямоугольником. Необходимо учи- 
тывать, что при перемещении группы 
юнитов указанное вами место будет со- 
ответствовать центру группы юнитов. 








5.8. Управление группами танков 

В данной игре танки эффективнее 
всего выстраивать в линию как для 
атаки, так и для обороны. Для быстрого 
перемещения танковой линии удобнее 
передвигать юниты группой, но это 
требует некоторого опыта. Неправиль- 
ное перемещение вызовет разворот 
танков под огнем противника, что мо- 
жет привести к необоснованным поте- 
рям. Особого опыта требует передви- 
жение танков задним ходом - необхо- 
димо выбрать точку на карте, находя- 
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щуюся точно на линии движения. Если 
указать точку даже с небольшим откло- 
нением от линии движения, это вызовет 
разворот танка, что в боевой ситуации 
будет означать 90% гибель танка. Впро- 
чем, небольшой запас отклонений все-та- 
ки существует. Необходимо учитывать, 
что, щелкая мышкой по карте, вы указы- 
ваете не совсем точку, а клетку, ближай- 
шую к месту клика. 

Ситуация с перемещением танков 
линией осложняется тем, что необходимо 
первоначально точно определить центр 
строя и именно от центра проводить ли- 
нию движения. 


8. Использование тактико- 
технических характеристик юнитов 
Знание сравнительных характерис- 
тик различных юнитов крайне важно. 
Например, легкий танк Т-70 не сможет 
причинить какого-либо вреда “Тигру”, 
в то время как СУ-100 смешает зверя 
с землей первым же попаданием в лоб. 
А один из самых опасных юнитов в иг- 
ре - американская САУ М-36 с мощным 
скорострельным орудием (калибр 90 мм, 
скорострельность и пробивная способ- 
ность в игре равна орудию “Тигра П”) 
уязвима для... 20 мм пушки. Достаточно 
заехать на легком танке или автомобиле 
с 20 мм автоматической пушкой во фланг 
или в тыл - и охотник на тигров будет 
повержен. Знание защитных свойств тан- 
ков, мощи и скорострельности их орудий, 
скоростных характеристик является ба- 
зовым для данной игры. 

Всегда следует учитывать — скорост- 
рельность артиллерии схожего с танком 
калибра неизмеримо выше. Поэтому 
трижды подумайте, прежде чем устраи- 
вать дуэль одинокого танка с противо- 
танковым орудием или, тем паче, зенит- 
кой. 


Примечание: В игре существуют 
два тита артиллерийских снарядов — 
бронебойные и фугасные (или осколочно- 
разрывные, кому как понятнее). Танки, 
противотанковые орудия и полевые 
пушки могут стрелять обоими тита- 
ми снаряда. Нюанс в том, что тит сна- 
ряда определяется не в момент прице- 
ливания, а в момент попадания. Т.е. если 
вы обстреливали танк, а снаряд ушел 
в сторону ~ он разорвется как фугас- 


Фашистскую 


Совет 


Дальность стрельбы различных танков колеблется - 


в пределах 1-2 клеток в зависимости от калибра — на- 


пример, ИС-2 бъет на клетку дальше Тигра, а Т-70 в не 
сможет перестрелялть Рг.-ГУ. При этом большинство 
танков стреляют дальше или так же, как противотан- 
ковая артиллерия. Но важным моментом является то, 
что, получив приказ атаковать, танк сблизится с це- 
лью не на максимальную дистанцию ведения огня из ос- 
новного орудия, а подойдет на одну клетку ближе. Еще 
одной особенностью стрельбы артиллерии является ве- 
роятное попадание, т.е. снаряд ложится не в цель, 
а в некоторую зону, в которую входит цель, эта зона 
имеет диаметр примерно две клетки, наибольшая веро- 
ятиность попадания — в центре, наименьшая ~ на внеш- 
нем радиусе. Это позволяет обстреливать юниты 











с равной дальнобойностью без опасения получить ответный выстрел (если, конеч- 


но, противник не раскусил ваш план и не принял контрмеры). Делается это следу- 


ющим образом: танку отдается приказ стрелялть по земле перед целью. При этом 


у вас довольно большие шансы поразить юнит, стоящий, казалосъ бы, вне досягае- 


мости вашего орудия. Для того чтобы избежать чрезмерного сближения танков, 


проверяйте возможность ведения огня — нажмите клавишу \ (по умолчанию — 


атаковалтть местиностть, т.е. стрелялть по земле) и отводите курсор (которы й бу- 


дет иметь вид прицела) от вашего танка. Как только курсор перестанет бытљ 


однотонно-красным и в нем появятся мигающие зеленые точки — это означает, 


что в эту точку танк уже дострельнуть не сможет и ему придется пойти на 


сближение. Вы можете продвигать танк в сторону цели по одной клетке, проверяя 


цвет прицела: когда курсор в клетке перед целью избавится от зеленого цвет, 


открывай те огонъ. Можно вытолнилть ту же операцию быстрее: сначала прикҡа- 


жите атаковатъ клетиюу не перед целью, а через одну от нее — тогда танк подой- 


дет на нужную вам дистанцию самостоятельно и следующий выстрел вы сможе- 


те “заказать” уже по нужной вам клетке. Учтите, что при наведении “прицела” 


на вражеские юниты или объекты (дома, укрепления) он будет оставаться крас- 


ным независимо от расстояния. 


ный, а вот если он попадет в танк или 
ляжет очень близко к нему – разрыв бу- 
дет, как от бронебойного (пехота, сто- 
ящая рядом, практически не пострада- 
ет). Разрыв фугаса большинству тан- 
ков вреда не приносит, тогда как ору- 
дийные расчеты оченъ от него страда- 
ют. 


7. Построение юнитов 


7.1. “Статичная оборона” 

Оборону нельзя оставлять без при- 
смотра, всегда надо быть готовым нанес- 
ти контрудар или отвести войска во избе- 
жание чрезмерных потерь. Тем не менее, 
при построении обороны необходимо 
обеспечить максимальную автоном- 
ность – ведь вы не всегда сможете сле- 
дить за одним и тем же участком фронта. 
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Если вы хотите организовать засаду или не тотите 


ВШИЙСЯ В 0 


сдавать город без боя, оптимальный состав для занятия 


дома пулеметчик т огнеметчик + гранатометчик. 





Главный критерий выбора оборони- 
тельных позиций – местность. Оцените 
наиболее удобные или выгодные районы 
для проведения атаки, все те места, где 
следует ожидать прорывов противника. 
Постарайтесь занять оборону таким об- 
разом, чтобы ваши юниты стояли среди 
домов или деревьев, тогда как зона обст- 
рела являлась бы открытой местнос- 
тью, – это позволит вам оставить хотя бы 
часть юнитов в “тени”. Самая сильная 
и долгосрочная оборона строится в горо- 
дах – противник будет вынужден разру- 
шить каждый дом, чтобы лишить вас 
возможности видеть его войска. Поста- 
райтесь не зацикливаться на одном обо- 
ронительном рубеже — подготовьте место 
для отступления, а свои текущие рубежи 
заминируйте. На первом рубеже обороны 
выставляйте танки ~ они имеют наилуч- 
шую защиту, и в то же время могут отой- 
ти при угрозе уничтожения. Позади тан- 
ков (1-2 клетки) разместите артиллерию. 
Не забудьте доставить артиллеристам 
хотя бы один ящик с боеприпасами - это 
значительно поднимет автономность обо- 





По крайней мере, всегда старайтесь оставилть в городе 


побольше солдат с противотанковыми средствами. 


Если бы японцы успели занять этот бункер, не 
видать моим британцам дирижабля как своих 
колоний 





Для того чтобы атаковать вражеский танк из засады, 
в большинстве случаев недостаточно просто “вклю- 
чить” огонь ~ необходимо еще и вывести юнит из здания 
(можно вывести все юниты разом, нажав на кнопку в иг- 
ровом меню, либо избирательно, кликая по иконкам с изо- 
бражением юнитов, которые появляются в верхней час- 
ти экрана при выделении дома (либо транспорта) с ва- 
шими солдатами. Выход одного юнита с включенным ог- 


нем не означает раскрытия его товарищей, находящи - 





ся в том же доме. Не стоит пренебрегать захватом зданий в собственном тылу, 
1г0в. Противник может провести через линию фронта мобилъ- 





ную группу и попытатъся захватитљъ ваши тыловые ф ланги, которые ред ко быва- 


ют горошо защищены. 
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Не следует слишком увлекаться постанов- 
кой минных полей. Во-первых, несмоттря на 
то, что ваши танки видят “свои” мины, они 
должны их объезжать, что в боевой ситуации 
означает дополнительное маневрирование 
и повышает вероятность попадания в борт 
или даже в корму. Во-вторых, если вы превра- 








Хитрые немцы заняли деревню и затаились 
в домах 





Потом приехали мои войска и попали под огонь 
артиллерии 


На общей карте дома, в которых сидят 
наводчики, выделены зеленым 


Если действовать быстро, то противник не успеет 
отменить запрет на стрельбу и деревня будет 
взята без потерь 





роны. Держите рядом с пушками грузо- 
вики, чтобы иметь возможность отсту- 
пить, если вы чувствуете, что противни- 
ка не остановить. Перед танками рас- 
ставьте редкую цепь пехоты — она даст 
вам обзор и послужит сигнализацией при 
начале атаки противника. Сразу за тан- 
ками поставьте лейтенантов — они долж- 
ны обеспечить хороший обзор зоны обет- 
рела после уничтожения первой линии 


тите свою территорию в одно ( 
ное пол 


дать только один приказ о р 


лъшое мин- 
противнику достаточно будет от- 


минировании: 


его юниты, перебегая от одной мины к другой, 


будут обнаруживать все новые и новые мины и не успокоятся, пока не разминиру- 


ют все поле. 


пехоты. Рядом с лейтенантом всегда дол- 
жен находиться транспорт (желательно - 
бронированный), готовый забрать его 

в случае опасности. Кроме того, сразу за 
танками должны находиться легкие ско- 
рострельные юниты и пулеметы - они 
защитят ваших офицеров от легких юни- 
тов противника и отсекут наступающую 
пехоту, которая будет отвлекать ваши 
танки. Линию обороны следует делать 
более растянутой, чем место предполага- 
емого прорыва противника, и, если есть 
возможность, несколько вогнутой в цент- 
ре – это позволит избежать лишних по- 
терь из-за скученности войск и одновре- 
менно даст возможность обстреливать 
противника с флангов. Держите рядом 

с оборонительными порядками пустые 
грузовики и пехоту – при массовой атаке 
противника посылайте грузовики и пехо- 
ту вперед, они послужат отвлекающими 
целями для вражеских танков. 


7.2. “Активная оборона” 

Активная оборона строится по той 
же схеме, что и статичная. Основным от- 
личием является наличие мобильных 
ударных групп пехоты, танков и легких 
бронированных юнитов, готовых пойти 
в контратаку. Цель контратаки — уничто- 
жение офицеров противника. Кроме того, 
при удачном стечении обстоятельств 
контратакующие юниты могут зайти во 
фланг или в тыл наступающим танкам 
противника. 


7.3. Построение для атаки 

Многие называют атакой продвиже- 
ние танковой линии по одной клетке 
каждые 1-2 минуты с расстрелом всего, 
что внушает опасение. Не чем иным, как 
продавливанием, я такое мероприятие 
назвать не могу. Атака (см. толковый 
словарь русского языка) – “стремитель- 
ное наступательное движение войск”. 
Исходя из этого, организуется построе- 
ние. Основной атакующей силой являют- 
ся танки. Остальные юниты призваны 
поддержать их. Основной принцип ата- 
ки - пехота и автотранспорт вызывают 
огонь на себя, броневики пытаются унич- 
тожить офицеров и орудийные расчеты, 
а танки уничтожают танки и артиллерию 
противника. Такая атака может прохо- 
дить в “автоматическом” режиме, 
без участия игрока, хотя управление 
войсками во время боя при наличии опы- 
та значительно повышает эффектив- 
ность, но на начальном этапе достаточно 
правильно построить войска. Постройте 
танковую линию; как уже говорилось вы- 
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ше, она не должна быть плотной. За тан- 
ками расположите разреженные поряд- 
ки пехоты, в задних рядах пехоты разме- 
стите грузовики, а за ними броневики. 
Расстояние между линиями танков, пе- 
хоты, грузовиков и бронетранспорта оп- 
ределяется удаленностью атакуемой 
территории и рассчитывается таким об- 
разом, чтобы при одновременном начале 
движения пехоты, грузовиков и броне- 
транспортеров, первыми под огонь про- 
тивника попали грузовики, за ними сразу 
же подошла пехота и в третьей волне 
прикатили броневики. При этом время 
подхода волн должно быть плотным, 

в противном случае вы просто последо- 
вательно потеряете все три эшелона. 
Танки идут в атаку последними. Первые 
три эшелона получают приказ “двигать- 
ся” (юниты будут продвигаться без оста- 
новки, на ходу ведя огонь по ближайшим 
юнитам противника) с указанием на 
дальний рубеж атакуемой территории. 
Танки же получают приказ “штурмо- 
вать” (в этом случае они будут останав- 
ливаться для уничтожения ближайшего 
юнита противника, а, как правило, к мо- 
менту подхода к рубежам врага ближай- 
шими целями будут танки и артиллерия). 


8. Инженерные средства 

В игре инженерные средства пред- 
ставлены инженерами (пехотный юнит) 
и инженерными машинами (автотранс- 
порт). Инженеры могут ставить/обезвре- 
живать мины и взрывать специальные 
заряды (серые ящики ШВ Ехріоѕіуе). 
У инженерных машин есть следующие 
функции: наведение понтонных пере- 
прав, ремонт мостов, ремонт наземной 
техники, снабжение юнитов боеприпаса- 
ми, постановка заграждений – “ежей”, 
Также существует техника для размини- 
рования - у немцев этим занимается 
специальный инженерный танк, не име- 
ющий орудия, а у советских войск 
и войск союзников имеются минные 
тральщики (Міпеѕ Ехрюаег). Кроме того, 
в игре существуют три типа ящиков — 
Аттипіќіоп (коричневый ящик с боепри- 
пасами), Ней Ехріоѕіуе (серый ящик 
с взрывчаткой), Маќѓегіа1ѕ (серый ящик 
с материалами для ремонта мостов/по- 
становки заграждений). Ящиками с бое- 
припасами могут пользоваться пехотные 
юниты и инженерные машины, ящики 
с взрывчаткой может использовать толь- 
ко инженер, ящики с материалами могут 
использовать только инженерные маши- 
ны. Прежде чем перейти к детальному 
описанию инженерных войск, остановим- 
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Полковая пушка и 


ся на зданиях и сооружениях, присутст- 
вующих в игре. 

В большинство зданий можно поса- 
дить пехоту. В этом случае солдаты по- 
лучат огромное преимущество в плане 
защиты - выбить их из здания можно, 
если частично (а иногда и полностью) 
разрушить его с помощью артсистем зна- 
чительного калибра (стрелковое оружие 
малоэффективно) либо “залив” здание 
огнем (в уличных боях огнеметным юни- 
там нет равных). Различные дома имеют 
соответственно различную прочность. 
Например, чтобы разрушить деревянный 
дом, достаточно пары-тройки выстрелов 
калибра 76 мм, в то время как на разру- 
шение кирпичного заводского цеха у вас 
уйдет немало снарядов посерьезней. 

В игре присутствуют некоторые виды 
оборудованных огневых точек, самое 
мощное сооружение ~ железобетонный 
ДОТ, на разрушение которого требуется 
значительное количество снарядов (если 
говорить о танках, то в борьбе со здания- 
ми и ДОТами отлично себя показал ИС-2 
с его 122 мм фугасами). Есть также 

и ДЗОТЫ (древесно-земляные огневые 
точки), и “бетонные землянки”, но они 
разрушаются сравнительно легко 

и с точки зрения обороны при наличии на 
карте танков большой ценности не пред- 
ставляют. Однако все здания на карте 
представляют особую ценность из-за 
возможности организации засад. В игро- 
вом меню, справа-сверху от минимэпа, 
есть две кнопки - “запретить движение” 
и “запретить огонь”. Кнопка “запретить 
огонь” заставит ваши юниты не откры- 








70 остановят пехоту врага, а для танков саперы готовят сюрприз 


вать огонь по противнику в пределах до- 
сягаемости и не отвечать на атаку вплоть 
до собственной гибели. Эту функцию 
очень удобно использовать в разведыва- 
тельно-диверсионных целях. Посадив пе- 
хоту в дома и “отключив” огонь, вы мо- 
жете покинуть город, сдав его противни- 
ку. При этом ваши юниты в домах будут 
“освещать” прилегающую к дому терри- 
торию (правда, один солдат не сможет 
просматривать все 360 градусов, поэтому 
сажайте в дома 2-3 человека), в то время 
как противник не сможет обнаружить их 
до тех пор, пока не прикажет собствен- 
ной пехоте войти в дом, 


Примечание: если юниты врага за- 
таилисъ в засаде, если они перестали 
стрелялть, не надо прочесывалть дом за 
домом - поможет, тебе в этом деле баг. 
Нажмите клавиши “М”, и на общей кар- 
те строения, в которых засел враг, бу- 
дут отмечены соответствующим цве- 
том. 


8.1. Постановка минных полей 

Каждый инженер имеет запас из 
двух мин (запас можно пополнить из 
ящика с боеприпасами либо при помощи 
инженерной машины). Для быстрой по- 
становки минного поля выделите не- 
сколько инженеров, прижмите клавишу 
ЗЫ, нажмите на кнопку “поставить ми- 
ны” и укажите две точки. Поставленные 
мины будут повторять позиции инжене- 
ров в группе друг относительно друга на 
момент указания точки поставки мин. 
Чтобы быстро заминировать значитель- 
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Если вы знаете точку вылета самолета, можно 
добиться удлинения зоны атаки примерно в два 
раза — Оля этого необтодимо задать две точки на 
расстоянии около 10 клеток друг от друга таким 
образом, чтобы эти точки лежали на век торе дви- 
жения самолета. Тогда после обработки первой 
точки бомбардировщик сразу зайдет на вторую 
цель, при этом бомбы будут сбрасывалться без пе- 


рерыва. Такая бомбардировка имеет большие ‘шан- 





сы причинить урон войскам неприятеля, т.к. опытные игроки при появлении чу- 


жих бомбардировщиков стараются отвести свои войска назад. 


ММГМУ.САМЕМАУІСАТОЕВ.ВО 





ЅТВАТЕСҮ 
ЗРЕСАЕ 


ную площадь или установить сразу не- 
сколько минных полей, вам необходимо 
продумать, где будут стоять мины, и рас- 
ставить неподалеку от планируемых 
минных заграждений ящики с боеприпа- 
сами. Теперь выделите группу инжене- 
ров, нажмите ЭЫ Ш и, не отпуская его, 
выполните следующую последователь- 
ность действий - нажмите “ставить ми- 
ны” (включится режим постановки), ука- 
жите две точки, затем снова нажмите 





“ставить мины” (режим постановки от- 
ключится) и направьте саперов на бли- 
жайший к месту постановки ящик. Дан- 
ную последовательность можно повто- 
рять неограниченное количество раз. Вы 
можете и не расставлять ящики, тогда 
вам придется гонять саперов на значи- 
тельные расстояния, что серьезно при- 
тормозит постановку минных загражде- 
ний. 


8.2. Разминирование 

Минные поля могут быть обнаруже- 
ны любым пехотным юнитов. Для этого 
достаточно нажать на специальную кноп- 
ку в игровом меню (“разминировать”). 
Пехотинец, получивший приказ “разми- 
нировать”, через пару минут “высветит” 
мины, находящиеся в радиусе пары кле- 
ток, и тут же побежит к ближайшей, что- 
бы снять ее. Инженеры “видят” мины не- 
сколько дальше. Для быстрого снятия 
мин постройте солдат цепью либо прямо- 
угольником на расстоянии 2-3 клетки 
друг от друга, направьте в район предпо- 
лагаемого минного поля и нажмите кноп- 
ку “разминировать” - через несколько 
секунд такой отряд расчистит дорогу ва- 
шим танкам. Разминирование с помощью 
специальной техники (минных тральщи- 
ков) не имеет особого практического зна- 
чения – вам нужно долго “утюжить” про- 
ход, чтобы гарантировать отсутствие 
мин, ведь после траления не остается 
следов и надо постоянно следить за 
тральщиком, чтобы понять, есть ли на 
поле мины либо проход чист. 



















"А что это тут так бумкнуло, и где мой воздушный 
шарик?" Думаете, здесь поработала компания 
"Катюш"? Всего лишь артиллерия бронепоезда, 
только попала она по инженерным машинам, 
которые детонировали и похоронили передовые 
(наиболее быстрые, что очень важно в начале 
игры) силы врага. Карту можно было считать 
выигранной досрочно 





Огневая точка на возвышенности, пара зениток 
и береговая артиллерия, которая может накрыть 
полкарты, скажите, мне, что я не сплю 








НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Янгорь 2003 [79 


ЅТВАТЕСҮ 


Зуааепт З1тКе 2 





ЭРЕСТАЕ 
Гл 


8.3. Использование заграждений 

В АПРМ можно ставить только один 
вид заграждений ~ противотанковые 
ежи. Толку от них мало - они легко 
уничтожаются орудийным огнем, а чтобы 
их установить, требуется время и мате- 
риалы. Тем не менее, если ситуация та- 
кова, что, кроме как построением оборо- 
ны, заняться нечем, прикажите инже- 
нерным машинам установить ряды 
“ежей” в местах возможного прорыва 
противника. Если неприятельские войска 
решат пройти ваши заградительные по- 
ля сходу, это даст вам дополнительную 
возможность пострелять по маневрирую- 
щим танкам, если же противник решит 
уничтожить чудо инженерной мысли — 
вы выиграете время. В любом случае, вы 
не теряете ничего, кроме материалов, ко- 
торые представляют сомнительную цен- 
ность, особенно на картах с небольшим 
количеством мостов. 


Примечание: инженерные машины 
имеют два вида ресурса – боеприпасы 
для зарядки орудий и снабжения пехо- 
ты и материалы для ремонта мостов, 
наведения понтонов ш постановки за- 
граждений. Расход ресурса “боеприта- 
сы” зависит от калибра заряжаемого 
орудия. Например, того количества ре- 
сурса, которое необходимо для “выда- 





Благодаря мощной лобовой броне "Элефант" 
держит дирижабль под огнем пяти 7-34-85 





На каком-нибудь крохотном островке обычно 
"забыты" несколько гаубиц 





Если у врага нехватка ПВО, вместо 
полноценного танкового штурма иногда гораздо 
выгоднее сбросить десант (отдельное спасибо 
команде летающих Элвисов) 











Совет 


Чтобы повысить эффективность применения пикиров- 


щиков, можно назначатъ цели следующим образом: первая 


целъ тяжелы й тант (Ста )ятностъ уничтожения около 


70% - бомба иногда падает рядом, что не ведет к уничтоже- 


нию), две другие 


пушки, (артиллерия уничтожается со 


100% гарантией). Такая тактика рекомендуется в связи 


стем, что если противник вовремя не заметил вали самолет. 


и не увел танки (а тяжелы й танк может просто не успетъ 


уйти, даже если ваш самолет обнаружили) сразу, то он, ско- 


рее всего, попытается увести танки после уничтожения 


первого. Артиллерию же стараются увести оченъ редко. 


Другая тактика 


атаковать танки на различных участ- 


ках фронта: очень редко кто-то следит за полетами само- 


лета после прохода над первой целью, потому как приближение к другому участку 


фронта в большинстве случаев означает 


лишъ разворот бомбардировщика для воз- 


врата к зоне первой атаки. В случае, если вы решили не атаковать танки, первой 


целью следует выбирать зенитную артиллерию = и в связи с ее повъпиенной опас- 


ностью для танков и для того, чтобы позволить самолету дожить до следующей 


чи” 10 снарядов калибра 122 мм, хва- 
тит на 20 снарядов калибра 76 мм (ци- 
фры не соответствуют, только для ил- 
люстрации). “Дороже” всего обходятся 
гаубицы и реактивные минометы. 


9. Использование авиации 

В игре присутствуют воздушные 
юниты четырех типов — разведчики, 
бомбардировщики, десантные и транс- 
портные самолеты. Разведчики имеют 
внешний вид основных разведыватель- 
ных самолетов советских, союзнических 
и немецких войск, но на практике их ха- 
рактеристики идентичны. Не различают- 
ся по характеристикам и транспортные 
и десантные самолеты. Бомбардировщи- 
ки же бывают трех типов — с загрузкой 
для ковровых бомбардировок, пикирую- 
щие бомбардировщики и штурмовики 
с РС. На некоторых картах встречаются 
бомбардировщики, загруженные напал- 
мом, но на практике картоделы применя- 
ют их крайне редко в связи со слишком 
большой поражающей способностью. 


9.1. Разведывательная авиация 

Разведчики позволяют осветить за- 
данный участок карты. У разведчика 
время полета ограничено, но оно расхо- 





дуется только при освещении требуемых 
участков. Вы можете заказать разведчи- 
ку одну точку, тогда он будет кружить 
над одним из участков карты, пока не 
кончится полетное время (около 1.5-2 ми- 
нут). Можно также заказать несколько 
точек. Реально - не более 8. Фактически 
вы можете “нащелкать” более десятка 
точек, но где-то на восьмой самолет за- 
виснет и будет кружить над ней, не осве- 
щая территории до тех пор, пока его не 
собьют. Если вы указали несколько то- 
чек, где необходимо провести разведку, 
самолет будет делать один круг над каж- 
дой точкой, при этом в процессе полета 
вы можете заставить самолет пропус- 
тить очередную точку (например, если 

в этом районе противник сосредоточил 
значительные средства ПВО). Полет над 
одной точкой будет занимать около 10-15 
секунд игрового времени. 


9.2. Десантная и транспортная 

авиация 

Десантные самолеты могут содер- 
жать различные варианты загрузки, ос- 
новной составляющей которых, конечно, 
будет пехота, но иногда картоделы вклю- 
чают в десантную группу легкие пушки 
(37-45 мм) и джипы. 


В 552 на некоторых картах можно найти заброшенные аэродромы 
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Иногда от начального количества воиск рябит в глазах, ничего, скоро их станет меньше 





Транспортные самолеты в своем чре- 
ве несут ящики с боеприпасами, матери- 
алами или взрывчаткой (в зависимости 
от фантазии картодела). 

При выброске десанта или груза мес- 
то выброски освещается. 

Вы можете выбросить весь де- 
сант/груз в одну или несколько точек 
(максимум - три точки), тогда де- 
сант/груз будет разделен равномерно 
между указанными точками. 


9.3. Бомбардировочная авиация 

Тактика использования бомбарди- 
ровщиков/штурмовиков зависит от типа 
загрузки (узнать его на новой для вас 
карте можно только опытным путем). Ос- 
новным моментом является то, что бом- 
бардировщик может атаковать три раз- 
личные точки карты, поэтому никогда не 
забывайте указать три цели (количество 
бомб, сбрасываемое на указанные точки, 
одинаково, независимо от того, сколько 
точек вы заказали ~ 1 или 3). 

Ковровые бомбардировки. Если само- 
лет загружен для ковровой бомбардиров- 
ки, подлетая к указанной точке, он начи- 
нает сброс бомб и продолжает движение 
по прямой до окончания сброса порции 
бомб. На земле бомбы ложатся на площа- 
ди примерно З на 10 клеток. Пехота и не- 
бронированные юниты, попавшие в этот 
коридор, будут уничтожены с вероятнос- 
тью 90%. Танки требуют для уничтоже- 
ния прямого попадания бомбы, поэтому 
их шансы можно оценить как “50 на 50”. 
Строения и большинство мостов также 
имеют 70% шансы на уничтожение - га- 
рантированные шансы уцелеть имеет 
только ДОТ (Бцпкег). Железнодорожные 
мосты будут уничтожены за один проход 
примерно в 5 случаях из 10. 

Большое влияние на тактику исполь- 
зования ковровых бомбардировщиков 
оказывает точка вылета самолета из-за 
пределов карты — это и будет определять 
вектор первой бомбардировки. Вектор 
атаки второй и третьей точки во многом 
случаен, особенно если точки расположе- 
ны на небольшом расстоянии друг от 


друга. 


У/МГУ!.САМЕМАМИСАТОК. ВИ 


Советуем не возлагать особых на- 
дежд на ковровые бомбардировки в пла- 
не уничтожения танков — эффект от бом- 
бардировки танковых порядков, как 
и вгоды ВМВ, скорее психологический: 
противник начинает суетиться и может 
нарушить построение, стараясь отвести 
танки в безопасное место. Поэтому если 
вы атакуете точку одним бомбардиров- 
щиком, то лучше это делать непосредст- 
венно перед атакой: линия обороны про- 
тивника будет нарушена и позволит вам 
снизить потери при ее прорыве. 

Пикирующие бомбардировщики. Эти 
самолеты имеют три мощные бомбы, ко- 
торые ложатся в указанную точку в 70% 
случаев. Таким образом вы при условии, 
что противник не отведет войска, гаран- 
тированно уничтожите два заказанных 
танка из трех, а если повезет - поразите 
все три цели. Особенностью пикировщи- 
ков является быстрое появление и высо- 
кая скорость, что увеличивает ваши 
шансы на удачное проведение хотя бы 
первой атаки. Но помните, что не следует 
назначать несколько точек ближе, чем 
в 3-4 клетках друг от друга (это справед- 








ЭРЕСТАЕ 
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Ў; ГА В отличие от ков- 

и ровых бомбардировок 

и точечных уда ров 

в случае со штурмо- 

виком и т смысл 

указывать две точки 

рядом друг с другом — 

например, при атаке 

плотной танковой 

‘линии из 6-8 танков 

первым “закажите” 

2-й танк, а вторым - 

6-й танк. Штурмо- 

вик “растянет” веер между двумя указанны- 

ми точками, и ракеты ударят практически 

по всей линии. Расстояние между точками не 
должно превъицать 3-4 клеток. 


ливо и для ковровых бомбардировок), по- 
тому как ваши самолеты могут поста- 
раться “накрыть” близкие точки за один 
раз, при этом использовав всего одну 
порцию бомб. 


10. Опыт юнитов (ехрегіепсе) 

У каждого юнита в игре есть показа- 
тель опыта. В моде АПРМ значение опы- 
та, по сравнению с оригинальной игрой, 
значительно снижено. Усложнился так- 
же и процесс накопления знаний. Опыт 
улучшает такие характеристики юнитов, 
как точность, скорость и скорострель- 
ность. В случае с танками, более опыт- 
ный танк будет иметь преимущество пе- 
ред своим “неученым” собратом того же 
типа за счет более высокой скорострель- 
ности и точности стрельбы. Опыт пехо- 
тинцев надо учитывать при назначении 
артиллерийских расчетов — орудие полу- 
чает среднеарифметический опыт (на- 
пример, если один артиллерист имеет 
опыт 1000, а второй - 0, то орудие полу- 
чит опыт 500). Опытный расчет значи- 
тельно повышает точность стрельбы. 
Особенно важны опытные артиллеристы 
для зенитных орудий (калибров 85 и 88 
мм) — зенитка с опытом 1000 не даст по- 
жить самолету в зоне досягаемости и 10 
секунд, тогда как “неопытную” зенитку 
самолет может “пройти”. | 
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ЅІМШАТІОМ• 5РОВТ 





тіпіРКЕМІЕМУ 








‚ рго Ввасћ Зоссег 


Жанр 
Издатель 

Разработчик 
Дата выхода 








Спортивный симулятор 
Огеатсаїсһћег 

Рат Рехеіортепі 

З марта 2003 года 








Знаменитые бразильские курорты 
Бечичи славятся не только роскошными 
гостиницами, уютными кафе и рестора- 
нами, а также дорогими магазинами. 
Главная достопримечательность, без ко- 
торой не было бы всего вышеперечислен- 
ного, — это два с половиной километра 
мелкогалечного пляжа. Не зря престиж- 
ное соревнование Рго Веасй Ѕоссег под 
эгидой организации Веасћ Ѕоссег 
Ғеаегаііоп проводится именно в Бечи- 
чи – места лучше для игры в пляжный 
футбол не найти. 





Проект Рго Веасћ Ѕоссег будет соче- 
тать в себе как симуляторные элементы, 
так и компоненты махровой аркады. 

В игре найдется место не только раз- 
ветвленным индивидуальным характе- 
ристикам спортсменов и реалистичной 
физике полета мяча, но и безумным ак- 
робатическим трюкам. Помимо этого, нам 
обещают уделить максималь- 
ное внимание внешности фут- 
болистов: цветастые банданы, 
навороченные солнцезащит- 
ные очки, экстравагантные 
прически и многопудовые 
серьги в ушах гарантированы. 

Из заявленных в пресс-релизе осо- 
бенностей следует выделить следующее. 
Во-первых, ход захватывающих поедин- 
ков между сборными стран мира будут 
описывать не сонные комментаторы, 

а профессиональные диджеи, которые 
своими пламенными речами способны 
даже мертвого поднять из могилы. Во- 
вторых, при помощи технологии тоќ{іоп 
саріцге отснята ровно одна тысяча фин- 
тов и движений из арсенала профессио- 
нальных пляжных футболистов. В-тре- 
тьих, программисты из Огеатсаќсһег 
обещают тратить на прорисовку каждого 
члена команды не менее семи тысяч по- 
лигонов. 
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Ѕтаѕі Шр бегу 


Жанр 
Издатель 
Разработчик 
Дата выхода 


Автосимулятор 
[етоп Іпїегаїсіуе 
СПУ Іпіегасіуе 
Февраль 2003 года 





Ѕтаѕһ Ор Юегру - это автосимуля- 
тор с умеренным количеством аркадных 
вкраплений, где вам предстоит сразить- 
ся с АІ в гонках на выживание. С каж- 
дым заездом из 
соревнований 
выбывает тот 
участник, кото- 
рый финиширо- 
вал последним или же вообще сошел 
с трассы. И так отсеивание происходит 
до той поры, пока на трассе не останется 
всего лишь два претендента на победу. 

Программисты из СІТҮ Іпіегасійуе 
сулят поместить в финальную версию 
игры 28 разнообразных трасс и ровно 20 
моделей автомобилей, а также основа- 
тельно поработать над системой повреж- 
дений. 





На благо Зтазв Ор Юегру трудятся 
сразу два движка. За графическую со- 
ставляющую ответственность возложена 
на технологию с загадочным именем 
Уігќоо]ѕ. Она предназначена для прори- 
совки трасс и визуального моделирова- 
ния динамических повреждений машин 
(кстати, каждый автомобиль будет вы- 
леплен как минимум из шести тысяч по- 
лигонов), а также для реализации специ- 
альной фичи а-ля ошеї {те из Мах 
Раупе. Самые красочные моменты будут 
смаковаться в замедленном режиме с по- 
стоянным переключением между каме- 
рами. Второй по счету движок НауокК яв- 
ляется мозгом игры и отвечает за реали- 
стичную физику передвижения и по- 
вреждения всех участвующих в соревно- 
вании авто. В своем уме он будет просчи- 
тывать варианты взаимодействия 80 ви- 
дов предметов, на которые условно поде- 
лен весь мир Ѕтаѕћ Ор ОегБу. 

Напоследок небольшое объявление 
для меломанов. Музыку к игре пишет не- 
кая группа МАҰА, чья композиция “Мо 
ргоЫет” входит в топ-40 чарта Велико- 
британии. 








Владимир Чаплыгин 


Наї-0иќ 





Жанр Автосимулятор 
Издатель Місгоѕой 
Разработчик Водбеаг Епіейаіптепі 


Дата выхода 1 квартал 2003 года 





45 гоночных трасс, 16 марок проржа- 
вевших автомобилей, 7 не собирающихся 
сдаваться противников под управлением 
в меру умного АІ, невероятная интерак- 
тивность окружающего мира, реалистич- 
ная физика повреждений, огромные до- 
зы адреналина, режим мультиплеера 
плюс великолепная графика и качест- 
венное звуковое сопровождение. Подоб- 
ные заявления можно встретить в анон- 
сах чуть ли не каждого захудалого авто- 
симулятора. Но ЕІаї-Очќ от Висреаг 
Епќегќаіптепі является особым случаем 
и заслуживает отдельного внимания. 
Почти год назад, благодаря выпуску иг- 
ры ВаПу Тгорһу, финская компания уже 
успела зарекомендовать себя исключи- 
тельно с положительной стороны. Поэто- 


му их громким заявлениям пусть и с опа- 
ской, но можно доверять. 





Что касается сюжетной подоплеки, 
то она своей концепцией напоминает все 
еще не спущенный со стапелей ТОСА 
Васе "Югіуег от Содетаѕіегѕ. Перед вами 
в режиме карьеры будет постепенно ра- 
зыгрываться история, в которой, в зави- 
симости от достигаемых результатов, 
вам отведена либо роль бесстрашного 
гонщика-победителя, либо малопримет- 
ное место извечного неудачника. 





Наконец, самая главная изюминка. 
В Еа{-Оц{ после очередного заезда без 
перехода в специальные меню позволя- 
ется доехать до гаража, выйти из маши- 
ны, перекинуться парой слов с обслужи- 
вающим персоналом и вместе с ними по- 
копаться во внутренностях своего авто. 
Если вам лень пачкать маслом свои руки, 
то можно побездельничать в сторонке, 
наблюдая за ходом ремонтных работ. 


УУМУ\МУ.САМЕМАУ!САТОЮР.ВО 





ЕЕ 





Жанр — Аркадные гонки | 
Издатель Огеатсаїсһег 
Разработчик Кігеіоаа боН\маге. 


Дата выхода 2 половина 2003 года 





Проект ЕОЕІ, был анонсирован еще 
в 2000 году, но до сих пор так и не вышел 
в свет. За время нахождения в разработ- 
ке игра успела основательно поменять 
концепцию, модифицировать графичес- 
кое ядро, три раза перенести дату рели- 
за (теперь он намечен на ближайшую 
весну) и, наконец, обзавестись издателем 
в лице компании ЮОгеатсаќѓсћһег. 


е деис тр’ 


СТ 


Вы участвуете в бешеном марафоне 
для спортеменов-экстремалов с призо- 
вым фондом в один миллион долларов. 
Расстояние от старта до финиша условно 
поделено на несколько этапов, каждый 
из которых вам придется преодолеть при 
помощи нового вида транспорта (пустын- 
ные багги, вертолеты, легкие моторные 
лодки, водные мотоциклы, причем сред- 
ства передвижения дозволяется менять 
прямо на) или же на своих двоих ногах. 
Новая трасса — новые приключения и но- 
вый поиск кратчайшего пути до заветно- 
го чекпойнта, 





Несмотря на то, что в свое время 
КОЕГ, позиционировался разработчика- 
ми как первопроходец, способный по 
полной программе использовать мощнос- 
ти СеРогсе 3, графика игры даже сейчас 
смотрится на ура. Написанный практи- 
чески заново движок пйоцеЕХ способен 
выдавать на экран монитора картинку, 
состоящую из 160 тысяч полигонов. Сре- 
ди заявленных графических наворотов 
числятся световые эффекты, реалистич- 
ное поведение воды, правдоподобные те- 
ни, динамическая смена погодных усло- 
вий и некие “рельефные выдавливания”. 

Ежели восемь видов противника под 
управлением АТ со временем вам надо- 
едят, то вы сможете сразиться с себе по- 
добными по локальной сети или же через 
глобальную паутину. 








УУГУ, САМЕМАУІСАТОВ.ЕО 









Спагіоіѕ: Тһе Еігѕі Оіутрісѕ 
Жанр — 
Издатель 


Дата выхода 





Аркадные гонки | 
Нет 

Сапаеа Ѕойћуаге 
2003 год 











Спортивно-симуляторный раздел 
журнала повидал на своем веку очень 
многое. Попадались игры различных ма- 
стей и весовых категорий, которые очень 
трудно укладывались в строгие жанро- 
вые рамки, но с “симулятором гонок на 
колесницах по каменным улицам Древ- 
ней Греции” пришлось столкнуться 


впервые. Уж что-что, а вот до такой фор- 
мулировки разработчики за всю историю 
развития компьютерных игр додумались 
впервые. 





СапаеНа Зо \хаге, словно по манове- 
нию волшебной палочки, отправляет вас 
в 776 год до нашей эры на первые Олим- 
пийские игры (кстати, историки до сих 
пор спорят относительно даты проведе- 
ния первых Олимпийских игр: по одной 
версии, за отсчет следует брать 1253 год 
до н.э., по другой - 884 или же 828 года 
до н.э.). Там вам предстоит сразиться 
лишь в заключительном виде олимпий- 
ских соревнований - в гонках на колесни- 
цах. Геймеру необходимо выбрать между 
8 разноплановыми спортсменами и поса- 
дить в одну из 8 колесниц с уникальным 
набором технических характеристик (не- 
ужели разработчики дадут возможность 
предварительно покопаться с древним 
“болидом” в неком подобии гаража?). 





Цель Сһагіоќѕ: Тһе Еігѕі О]утар1с$, 
конечно же, банальна до безобразия — 
примчаться к финишной черте самым 
первым. Но самая главная особенность 
игры заключается в том, что по пути вы 
сможете увидеть трехмерные модели ве- 
ликих достопримечательностей древнос- 
ти: Александрийский маяк, Храм Зевса, 
пирамиды в Гизе и улочки легендарного 
Акрополя. Будем надеяться, что про- 
граммисты не пожалеют полигонов на 
детальное воссоздание великих памят- 
ников культуры. 






ЭПИМОГАТОМ  5РОВТ 
тіпіРРЕМІЕУУ 





Жанр — _ Автосимулятор 
Издатель Тесћапа 
Разработчик _ Тесћапа 


Дата выхода | квартал 2003 года 





Знаменитому полководцу Суворову 
принадлежит мудрая мысль, что, дес- 
кать, бить надо не числом, а умением. 

Со своей же стороны добавлю, что соче- 
тание сразу двух компонентов пусть 

и трудновыполнимо, но при желании 
вполне достижимо. Не знаю, как у поль- 
ских разработчиков из компании 
ТесШап4 обстоят дела с умением, 

но с числом анонсированных проектов 

у них все в порядке. Как бы братья-сла- 
вяне с этим делом не переборщили. 

За последние полгода на страницах жур- 
нала появлялись статьи об аркадном 
футболе Реї Боссег и мотосимуляторе 
Брееа\мау Сгапа Ргіх. Не стоит списы- 
вать со счетов экшен-проекты Сһготе 
и Рау оѓ {Ве Миѓапіѕ. Теперь настала 
очередь создаваемого на движке от шу- 
тера от Сһготе автосимулятора Храпа 
Кау. 

Выбранной вами одной из двадцати 
машин предстоит оставить след своих 
шин на шестидесяти трассах, которые по 
погодным условиям можно разделить на 
три больших группы: непреодолимые пе- 
ски пустынь, заросшие субтропики 
и присыпанные снегом ледяные катки. 
Как и во всех раллийных симуляторах, 
по итогам заезда вы будете получать 
вознаграждение, за которое придется по- 
купать в виртуальном магазине детали, 
необходимые для ремонта и усовершен- 
ствования автомобиля. 





Смена погодных условий всенепре- 
менно будет сказываться на качестве 
трассы. И если для “шиповки” на зали- 
той после дождя водой дороге резкое по- 
холодание не катастрофично, то для 
“лысой” покрышки сия причуда погоды 
обернется сущим кошмаром. 


Говорить о том, что пусть и сильно 
переработанный, но все-таки движок, 
который изначально писался для нужд 
шутера от первого лица, идеально подхо- 
дит для создания автосимуляторов, пока 
что рановато. На скриншотах застывшие 
пейзажи и модели машин смотрятся об- 
ворожительно, но это еще не значит, что 
все точно так же здорово будет выгля- 
деть и в динамике. 

Вместо эпилога приведу вам цитату 
из высказываний РВ-менеджера 
ТесҺапа пана Яна Марека относительно 
перспектив Храпа Кау: “Мы повидали 
тысячи игр, посвященных ралли, и сде- 
лаем лучшую из них”. Как говорят 
в Одессе, “будем посмотреть”, ведь І 
квартал 2003 года не за горами. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА янеор. 2003 |83 











ЭМОГАПОМ  ЗРОВКТ 





тіпіРКЕМІЕУУ 


_ Агторіїеѕ 


Жанр Аркадные гонки 
Издатель Нет 
Разработчик Сапутеде Тесһпоіодіеѕ 
Дата выхода Зима 2003 года 





Топу Намик ѕ Рго ЅКкаѓег 4 





Жанр Скейтбординг 
Издатель Асіуїѕіоп 
Разработчик Меуегѕоћ 


Дата выхода Весна 2003 года 





Агто Без — это сумасшедшие гонки со стрельбой, где глав- 
ная роль отведена мощным футуристическим автомобилям (чьи 
размеры – около двух метров в ширину и четырех в длину, 

а скоростные качества не уступают болидам “Формулы-1”), 
с прикрепленными на крыше пулеметами, пушками, ракетами 
и метателями лазерных бомб. Обвешанный со всех сторон бро- 
ней стальной гигант, быстрая как молния легковооруженная ла- 
сточка и золотая середина с богатым арсеналом на борту; всего 
шесть видов автомобилей, причем, четыре из них являются 
представителями среднего класса. 
Основная цель, как это и положено аркадным гон- 
кам, очень проста — остаться в живых и при этом поста- 
раться проехать трассу быстрее своих конкурентов. При- 
чем все дорожные сражения подкреплены простеньким сюжет- 
цем. На дворе стоит 2009 год со всеми прилагающимися природ- 
ными катаклизмами и глобальными войнами. Вы — слушатель 
академии военных драйверов. Но вся незадача заключается 
в том, что из этого учебного заведения выпускаются не все, 
а только лучшие из лучших, которые в нескольких честных бо- 
ях-экзаменах смогут уничтожить своих сотоварищей. 

Одиночный режим игры (стандартные мультиплеерные за- 
бавы 5рі\ії зсгееп и пе{\отк вряд ли вырастут в нечто убойное) 
будет разделен на две неравные части. Первая — Ягіуіпе зсВоо!, 
то бишь обыкновенная обучаловка. Второй, {гаш тя соигзе, 





представляет собой семь степеней сложности, в каждой из кото- 
рых спрятано по десять новых эпизодов. 

= В Агторіеѕ трассы — это не замкнутые подобия овалов со 
стартом и финишем в одном и том же месте, а помеченное кон- 
трольными точками сборище поворотов, зигзагов и развилок 
с двумя-тремя вариантами дальнейшего пути. Одно огромное 
пространство, изрезанное горами, мостами над водоемами, труд- 
нопроходимыми руинами и клочками урбанистических пейза- 
жей. Все это безобразие, по мнению Сапутейе Тесһпо!оріеѕ, 
следует называть трассами. 

В пресс-релизе разработчики не обошлись без таких заяв- 
лений, как “удивительная красочная графика”, “великолепный 
звук и музыка” и “высокий уровень АІ ваших конкурентов”. 
Правдивы они или нет, мы узнаем лишь после новогодних пра- 
здников. 


ВЕБ 2 3$ _ РЭ ягтап 
я г ь ; | 1094.7 
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В данный момент четвертый Топу Наук ѕ Рго ЅКаїег побед- 


ным маршем шествует по рынку консольных продуктов, по пути 
забирая себе всевозможные призы и награды авторитетных иг- 
ровых изданий. После зимних каникул (за это время триумфа- 
тор успеет обзавестись усовершенствованной графикой и вычи- 
стить неприятные баги) новым маршрутом станет персональный 
компьютер. 








По сравнению с третьей частью, самое главное изменение 
произойдет в режиме карьеры. Если раньше перед очередным 
уровнем вам выдавали конкретные задания (собери то, достань 
это), то в скором времени вас, как слепого котенка, без всяких 
слов будут забрасывать на большую локацию. Так что придется 
самостоятельно искать приключения на свой скейтборд. Напри- 
мер, малоприметная кнопка на стене открывает проход в потай- 
ную комнату с несметным количеством бонусов, которые помо- 
гут вам за более короткий срок выполнить невероятные трюки 
и тем самым заработать необходимое количество очков. Само со- 
бой, от уровня к уровню (Массачусетский колледж, побережье 
Сан-Франциско, богатый на сюрпризы Беверли Хиллс и, конеч- 
но же, специально сконструированные для проведения соревно- 
ваний площадки со стальными тросами, перилами, бордюрами, 
рампами и даже лестницами) трудность заданий будет только 
возрастать. 








После прохождения режима карьеры откроется секретный 
мод Рго СһаПепре. Здесь вы должны сразиться один на один 
с профессиональными скейтбордистами под управлением АТ 
в исполнении определенной категории финтов. На коротком 
клочке земли за ограниченный отрезок времени вы будете па- 
раллельно друг другу зарабатывать баллы. Причем мешать сво- 
ему противнику не запрещается. Набрали больше баллов, из- 
вольте перейти на следующий уровень с новым оппонентом. 

Разумеется, помимо качественной графики и заводного 
геймплея, огромную роль в формуле успеха Топу Наук ѕ Рго 
ЅКаїег 4 должно сыграть звуковое сопровождение. Этой весной 
скрип доски о бетонные стены и шуршание колес о гладкий ас- 
фальт будет сопровождать аж 35 саунд-треков (чуть позже их 
выпустят отдельным музыкальным диском), из которых следует 
выделить композиции таких глыб, как Тһе ОЁ5ргше, АС/ОС, 
Ѕех Ріѕіо!1ѕ, гоп Маійеп и Сапоѕіагг. н 
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Медленно, но крайне верно серия 
Ної УВее!; приобретает человеческий 
вид. Первая надежда на лучшее посели- 
ласъ в наших черствых сердцах чуть 
больше месяца назад, когда появилась 
славная игрушка Но? ҰЋее1з: Ваѕћ 
Атепа. Выполненная в ретро стиле и 
весъма играбелъная, надо сказать, 
вещь... 





Но 1Л/ее[ѕ 


И все равно я оказался неподготов- 
ленным к очередному произведению се- 
рии, Причем обескуражило не плохое, 
как мы к этому привыкли, содержание, 
а самое что ни на есть качество! ТНО 
наконец-то нашли себе партнера, кото- 
рый смог сделать нормальный игровой 
продукт, а не дешевое рекламное при- 
ложение. 











+59 


29] 0:5 





Радует, что автотранспорт в игре 
сложноубиваемый 
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Бревна сюжета 

Началу лихой заварушки, коей являет- 
ся У@осКу-Х, предшествует нехитрый, как 
бревно, сюжет. Некий мальчик рассказыва- 
ет о своем бытии. Дескать, в баскетбол он 
играть не любит, а, видите ли, гонки ему по- 
давай. Горазд парень прохватить по пус- 
тынным улицам города будущего на своей 
мега-форсированной тачке. Конкуренты от 
него реально отваливают сразу, стоит ему 
не на шутку разозлиться... Крут чувак, не- 
чего сказать. 

И вот однажды парниша приезжает 
после своего “стрит рейсинга” домой и об 


наруживает, что все плохо. Папани дома 
нет, электрический робот-помощник вы- 
глядит слегка помятым, а домишко пере- 
вернут с ног на голову. Злость закипает в 
его глупом детском черепе и единственной 
мыслью, которая завладевает сознанием 
подростка, становится месть. С нечленораз- 
дельными воплями (порвувсехнах!) он вы- 
летает из дома и бежит к своей машине. Ро- 
бот желает ему вослед удачи... 

Признаться, после такого вот “кина”, 
охота проводить за очередным “хотвилсом” 
свое время моментально улетучилась. 
Вспомнилось былое серии - убогая графика, 
тормозное управление, квадратные маши- 
ны, самолеты и даже танки. Определенно, 
не самая радужная вырисовывалась пер- 
спектива. Но загрузка закончилась и... все 
оказалось не столь запущено! 


Виды рыб 

Новый Ної М№һее!ѕ богат на игровые ре- 
жимы. Но бывает, что болышое количество 
оборачивается однообразием. Тут не так. 
Новый режим, это действительно новый 
вид соревнований. Если довериться сюжет- 
ной линии, то придется пройти порядка че- 
тырнадцати миссий, между которыми по- 
казывают крайне “содержательные и по- 
лезные для общего развития” ролики. Мис- 
сии также не отличаются изысками. Основ- 
ная идея заданий - ѕеек апа деѕігоу! Впро- 
чем, выполняются достаточно быстро, на 
одном дыхании - а это игровому процессу 
плюс. А если что-либо не получается, рука 
сама отыскивает кнопку “рестарт”. Хоро- 
шая такая аркадная притягательность. 

В режиме гас гасе игра превращается 
в стандартную гонку с оппонентами. 


КесКезз 








Остановившись на сһаПепсе, игрок по- 
лучает последовательность заданий, в ко- 
торых требуется проявить хорошие навыки 
владения машиной. 

Ну, а если выбрать бае... Ва е - это 
отдельный разговор! Определенно, авторы 
игры при создании режима битвы черпали 
вдохновение из первого “Кармагеддона”, 
Дезгиасйой ОегБу и Туіѕіеа Мейа]. Получи- 
лось, конечно же, не так круто, как в этих 
легендарных творениях, но в любом случае 
очень весело. Локации достаточно компакт- 
ные, но интересные в плане архитектуры. 
Помимо военных бонусов вас ждут мертвые 
петли и даже возможность езды по стенам. 
И это - не считая первобытного кайфа, ко- 
торый получает любой игрок, отправляя на 
свалку машины конкурентов. Автомобили в 
игре очень охотно спрыгивают с высоких 
трамплинов и летят, позволяя нам испол- 
нять в воздухе разнообразные акробатиче- 
ские элементы и получать за это призовые 
очки. ВаШе состоит из нескольких раундов, 
победитель определяется по количеству за- 
моченных оппонентов. 

Есть еще режим для ветеранов аркад- 
ного движения, которые, как говорится, 
“уже не те”. Называется он - јоу пе. Осто- 
рожно садимся в машину, дрожащей рукой 
поправляем очки и плавно едем, куда хо- 
чется. Никто не досаждает. 


Забудьте! 

Сложно требовать от серии “Горячие 
колеса” каких-то модных графических обо- 
лочек, а почему давайте просто порадуемся 
тому, что у товарищей теперь просто есть 
хороший движок, которые выдает хоть и 
среднюю, но весьма качественную картин- 
ку. Теперь не надо морщиться и воротить 
нос от монитора - играть можно. А раз мож- 
но - играйте. 

Надо ли придираться к звуку? Ролики 
озвучены неплохо, разнообразных эффек- 
тов по ходу гонки хватает. Как и музыки. 
Тут все хорошо. 

А что можно сказать по этой игре в це- 
лом? Вполне достойно, хоть по большому 
счету - средне. Но играть можно. А если 
учесть, что проектов а-ля “Карма” в по- 
следнее время не выходило, то - играть 
нужно. Просто забудьтегчто это “хотвилс”. 


|. 
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Клад Кійет – Тһе Сате – вроде как 
культовый старинный заграничный теле- 
сериал про очередного заокеанского борца 
с мировым злом. У борца есть машина, 
на которой он собственноручно разрулива- 
ет ситуации разнообразной степени слож- 
ности. Черная машина, не очень красивая. 


Голландская компания Рауйех уже пре- 
вратилась в сознании игроков в команду, ко- 
торой по силам выдавать качественные ар- 
кадные произведения. Вспомните, как помо- 
гали в свое время весело проводить за ком- 
пом свободное время игры из серии Васег. Но, 
Касег, согласитесь, ветвь в развитии тупико- 
вая, она уже себя полностью исчерпала и для 
достижения успеха следующего уровня раз- 
работчикам необходимо замахиваться на что- 
то большее. 


И вот они нашли друг друга – сериал, 
нуждающийся в компьютерном воплощении, 
и компания-разработчик с неплохим опытом, 
которая замышляет создать нечто для себя 
глобальное и до сих пор не созданное. В ре- 
зультате на свет появляется игра Киля 
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Кіаег, провоцирующая появление еще одной 
субстанции — журнальной рецензии. Все 
в этом мире взаимосвязано. 


И так могу, и сяк 

Так и быть бы сериалу среди многих себе 
подобных, если бы не одно “но”. Есть нечто, 
что, собственно, и обеспечило детищу 
Ошхуегза] Ѕџаіоѕ стартовый успех. Речь, как 
вы еще не поняли, идет о чудес- 
ном транспортном средстве, ар- 
сенал умений которого заставит 
изумленно почесать загривок да- 
же искушенного любителя авто- 
гонок. Эта особенность также хо- 
рошо влияет на игровой интерес 
проекта. Итак, что же умеет де- 
лать наш новый черные супер- 
автомобиль? Хоть и некрасивый. 

Плавать? Не, это вы загнули. 
Не стоит требовать от игры не- 
возможного... Летать? Пере- 
станьте, это же не футуристиче- 
ская аркада! Тут все, так сказать, 
позиционируется таким образом, что реально 
может работать в действительности. Ну, в об- 
щем, сейчас я обо всем — по порядку... 

Автомобиль способен прыгать, преодоле- 
вая не очень высокие препятствия. Казалось 
бы, ну что такого — прыгать. Зато как много 
дополнительных возможностей! К примеру, 
можно перескочить через медленно плету- 
щуюся машину или железнодорожный шлаг- 
баум. Машинка обладает отличной способнос- 
тью по желанию игрока вставать на два коле- 
са (с любой стороны, а не оси) и ехать в таком 
положении необходимое число метров. Толь- 
ко нажмите соответствующую кнопку. Зачем 
это? Ну, положим, водителю хочется заехать 
на какой-нибудь задний дворик, а лень, знае- 
те ли, вылезать из нагретого салона и переть 
туда пешком. Зачем, если проще и гораздо 
пафоснее прижаться в водительской двери 
или повиснуть на ремнях безопасности, 
но доехать строго до места на двух коле- 
сах...Еще наш автомобиль — первоклассный 
хакер. Просканировав здание и обнаружив 
внутри какой-нибудь захудалый компьютер, 
можно врубить соответствующую программ- 
ку и спокойно “залить” все содержимое винта 
бедолаги на свой хард, установленный прямо 
в машине. Не обошлось и без системы ночного 
видения. В общем, не жизнь, а сказка! Авто- 
мобилю для полного фарша не хватает авто- 





КМЕЯТ ШЕЕ 


УЕ ЧУЕРАЧЕ 








КесКіеѕз 





номной кухни и какого-нибудь ручного хомя- 
ка. Но чтобы еще стирал, варил и убирал. 

В дополнение скажу, что авто на дороге 
проявляет просто-таки ангельский характер. 
Всегда впадает в строго контролируемый за- 
нос, плавно управляется и предсказуемо тор- 
мозит. В общем, водить его крайне интересно 
и приятно. Что ж, скорее в пучину миссии, 
покажем врагам, кто и на чем будет сегодня 
карать их незаконопослушные головы. 


Средний класс 

В игре два варианта действий. Вы може- 
те начать так называемую карьеру, где зада- 
ния будут сменять друг друга в режиме нон- 
стоп, где будут истории и продолжительные 
брифинги. А можно поступить несколько 
иначе, выбрав вариант игры, где вам будет 
предложено просто выполнять 
задания. Все миссии закры- 
ты - как обычно. Что можно 
сказать по дизайну и качеству 
предложенных заданий? Вы 
знаете, хорошо. А по мере про- 
движения по сюжеты будет 
еще лучше, но все же со вре- 
менем несколько проще. И все 
супер-возможности машины 
придется продемонстрировать 
неприятелям в полной мере. 
Так что со сбалансированнос- 
тью порядок. 

Графика лично мне по- 
нравилась. Уже в 05 Васег был применен 
вполне достойный движок, а его новая версия 
стала еще грамотнее, Конечно, иногда бывает 
заметным недостаточная детализация мест- 
ности и объектов третьего плана, но это сов- 
сем не критично, ведь в целом картинка вос- 
принимается как вещь красивая и закончен- 
ная. К тому же разработчики улучшили ка- 
чество моделей автомобилей. Вспомните, ка- 
кие машинки были в последнем детище 
"Рауйех. 








В общем, голландцы с поставленной за- 
дачей справились. Игра получилась хоть ине 


выдающаяся, но, тем не менее, качественная 
и вполне играбельная. Ну, а если вы относите 
себя к поклонниками сериала, то ваш выбор 
и подавно должен быть однозначным. 
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И все-таки я не смог до конца уяснить 
для себя вот, что. Годовой перерыв в выпус- 
ке МВА Ілое — это осознанная необходи- 
‚мость, продиктованная желанием как сле- 
дует преобразить игру, или же тонкий 
маркетинговый ход — дескать, через год- 
то уж точно все купят. 

Поможет ли релиз разобраться с этой 
дилеммой? 


Итак, напомню, прошлый год ознамено- 
вался для всех любителей компьютерных 
игровых видов спорта (баскетбола в особен- 
ности) большой потерей. “Благодаря” захва- 
тившей рынок спортсимуляторов ЕА Ѕрогїіѕ, 
игроки были лишены такой виртуальной 
дисциплины, как баскетбол. Потому как 
в высших эшелонах власти этой компании 
поняли, наконец, что на фоне собратьев 
(МН, и ЕІЕА Ѕоссег) баскетбольный сим вы- 
глядит довольно-таки бледно, проигрывая 
по всем показателям, за исключением, раз- 
ве что, графики. К слову, низкие рейтинги 
специализированных изданий и плохие 
продажи все это весьма наглядно под- 
тверждали. 

Но уже с середины текущего, 2002 года, 
нас начали пичкать регулярными порциями 


Репіїот-!!1 1000,256 МЬ ВАМ, 32 МЬ Зр 
Һир: хулан ва.сот/еаѕрогіѕ/ріаНогтѕ/датеѕ/праіїуе2003/һоте.јѕр 
Һнр://мулу.датепамідаіог,ги/датеѕ/дате2808.ті 
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рейтинг 7.0 


Время освоения: около 1 часа 
Сложность: высокая 
Знание английского: необязательно 





рекламы. Все – в традициях ЕА Ѕрогіѕ. Де- 
лали это плавно и ненавязчиво. И даже 
опытные спортивные волки начали поти- 
хоньку доверять рекламщикам. 
Появились и первые, скоропа- 


лительные рецензии на про- (2) 
сторах интернета. Там, купив- х , 


шиеся на красивую презента- 
цию матча журналисты, не ко- 
пая глубоко, ставили игре рей- 
тинги на уровне упомянутых 
уже футбола и хоккея. 

Неужто они действитель- 
но подтянули баскетбол? 

Или это все же тонкий 
маркетинговый ход?.. 


Вотсап, ё? 

Под призывные звуки ме- 
лодичного хип-хопа мы наслаждаемся ви- 
део-роликом. Заострить на нем внимание 
стоит по той причине, что он целиком и пол- 
ностью построен на графике игры. Все мо- 
менты, которые показывают, вы сумеете по- 
вторить во время матча. Выглядит красиво. 
Немного напрягает, что во время прохода 
почти каждый игрок взлетает выше кольца 


головой... Странно все это. 


В игре не только О’Нил допрыгивает головой до кольца. Это может сделать практически 


любой игрок! 
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Леонтий Тютелев 


Меню. Несколько нелогично выглядит 
под звуки веселых речитативов черных 
братьев. Как-то серьезно и совсем невесело. 
Даже немного уныло. Что предлагают на 
выбор? В общем-то, мало, что изменилось со 
времен выхода предпоследней игры. Все те 
же режимы, те же возможности. Стоит от- 
метить появление “тематичных” сборных 
Ассоциации разных десятилетий. Хотите 
великолепного Доктора Ј или Мэджика 
Джонсона с Ларри Бердом? Ваш выбор — 
восьмидесятые. Вы соскучились по старо- 
модному дриблингу Оскара Робертсона 
и плавным скай-крюкам Джаббара? Отмо- 
тайте назад еще десять лет. Или все же 
лучше Джордана, Баркли, Пиппена и Мэло- 
уна? Это — в девяностые. Понравилось, что 
сборные удачно передают дух своих десяти- 
летий. Хорошо сделана форма ~ соблюдены 
особенности причесок игроков, в точности 
выполнены очки (для тех, кто ими пользо- 

вался). Но следы унификации да- 
ют о себе знать. Когда начи- 





нается матч, отличить игро- 
ков семидесятых от совре- 
менных баскетболистов очень 
сложно. Двигаются все оди- 
наково, исполняя одни и те 
же броски сверху и делая по- 
хожие проходы. А про дриб- 
линг Оскара Робертсона я 
сказал, разумеется, 
для красного словца. Столь 
детальной проработки тут, 
конечно же, нету. 

В общем, делать нечего, 
надо начинать новый сезон, 
брать в управление любимую команду, 
не забыв выставить максимальный уровень 
сложности и реализма, Давайте посмотрим, 
насколько сильно можно было подвинуть 
виртуальный баскетбол за истекшие два го- 
да с момента выхода предпоследней игры 
серии. 


Реализм или показуха? 

Хотели ли авторы игры сделать ее бо- 
лее реалистичной? С одной стороны = да. 
Иначе бы не писали о продвинутой системе 
подборов мяча и противостоянии в трехсе- 
кундной зоне больших игроков. А вот дру- 
гая сторона твердит об обратном. И делает 
это на порядок убедительнее. 

Давайте сразу разберемся с этими под- 
борами. Про свой щит можете забыть сра- 
зу - нападающие и центр берут девяносто 
процентов без особых напряжений. Основ- 
ное внимание — игре на щите в нападении. 
Тут потребуется немного смекалки, потому 
что как только речь заходит о борьбе под 
чужим кольцом даже у такого супер-цент- 
рового как Шакил О’Нил сразу опускаются 
руки. Игроки в МВА Шуе 2003 нив какую не 
хотят подбирать “чужие” мячи, даже если 
включить опцию Сгаѕћ Воагаѕ. Они словно 
выполняют чью-то строгую установку. Не- 
сложно догадаться, что это установка ЕА 
Брог{5. Надо же подчеркнуть действие заяв- 
ленной фичи! В общем, достаточно научить- 
ся после броска быстро переключать управ- 
ление на игрока под щитом и нажимать 
“прыжок”, и столь необходимые подборы 
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в нападении посыплются в вашу статисти- 
ческую корзину. Решение проблемы вроде 
найдено, но мне каждый раз жутко обидно, 
что мой центровой стоит и смотрит, как мяч 
падает ему на голову... Смотрит и стоит. 

А потом бежит в защиту. Мы же не попро- 
сили его этот отскок взять. 

Игра больших в “трех секундах”. Есть 
такая тема, и если в вашем распоряжении 
грамотные нападающие, ей можно неплохо 
пользоваться. Но процесс упрощен донель- 
зя. Немного продавили, повернулись в сто- 
рону, нажали клавишу броска и ускорения 
и... И смотрим. Шакил сам делает два шага, 
расталкивает оппонентов и вколачивает 
мяч сверху. Похвальная автономия. Но мы 
же пришли сюда не для того, чтобы смот- 
реть репортаж, верно? 

'Такая вот дань реалистичности. 

Не очень похоже на дотошный симулятор, 
верно? А теперь давайте обратимся к столь 
любимой в ЕА Ѕрогіѕ, когда речь заходит 

о МВА, зрелищности. 





Самый большой нонсенс в игре — это, 
конечно, блок-шоты. Кто играл — поймет. 
Центр, попав в “дабл-тим” скидывает мяч 
на дугу атакующему защитнику. Тот, буду- 
чи абсолютно свободным, выпрыгивает для 
того, чтобы по всем канонам баскетбольного 
искусства выпустить мяч в верхней точке 
прыжка. Такой бросок накрывается очень 
редко, но! В этот момент находящийся спи- 
ной к бросающему игроку защитник, делает 
рывок в стиле человека-паука назад, совер- 
шает невероятно высокий прыжок (как это 
он успел?!) и с эффектным размахом в воз- 
духе накрывает трехочковый бросок так, 
что мяч летит прямо в трибуны! Какой экс- 
таз для зрителей, какой “блок-шот”! Такое 
происходит очень часто. За одну четверть 
две команды могут наставить друг другу 
столько эффектных “горшков”, сколько за 
целый сезон не произведут на свет все ко- 
манды Ассоциации. Уже наличие вот такого 
ляпа добавляет изрядное количество мути 
в игровой процесс, извращая понимание ба- 
скетбола и подвергая неизлечимым мутаци- 
ям игровой процесс. А как попасть трешку, 
спросите вы? Надо встать на дуге и несколь- 
ко раз делать финт “на бросок”. Защитник 
не выдержит и прыгнет. А мы бросим и по- 





Мозес Мэлоун готовится мрачно обломать слэм-данк летучего Брайанта 


падем. Замечу лишь, что накрыть трехочко- 
вый сложно в принципе. Накрыть его после 
скидки сложнее на порядок. Ну, а проще 
всего подловить игрока в статичном поло- 
жении, когда тот решить пофинтить. 

Да и бросать после обманных движений уже 
несподручно. В игре же все с точностью до 
наоборот. 

Еще один эффектный момент — броски 
сверху. Куда без них! Полно. Разнообраз- 
нейших. С разворотом на триста шестьдесят 
градусов, ветряная мельница (следуя заве- 
там молодого Доминика Уилкенса), спиной, 
томагавком — как угодно! Но внимание, по- 
вторяется, даже в еще более запущенном 
состоянии ситуация с блок-шотами. Краси- 
вых слэмов в игре столько, что со временем 
они начинают надоедать, превращаясь 
в обыденный способ захвата кольца. Начис- 
то теряют свою привлекательность и эмоци- 
ональную зарядку, которую при грамотном 
подходе к делу могли бы дать. Сразу на ум 
приходит знаменитая сцена с икрой из 























фильма “Белое солнце пустыни”. Зрелищ- 
ности не должно быть слишком много, ува- 
жаемые ЕА Ѕрогіѕ. 

Можно сделать небольшие выводы. Те 
моменты, которые позиционировались как 
“настоящие”, на самом деле имеют аркад- 
ную, упрощенную основу. Ну, а действи- 
тельно красивые моменты баскетбола раз- 


работчиками настолько сильно выставлены 





Во времена Джулиуса Ирвинга таких размашистых бросков сверху с разворотом на 
триста шестьдесят градусов еще не придумали. Готов поспорить, Доктор Ј просто 
выпрыгнул бы метра за три до кольца и в неповторимом воздушном стиле занес бы мяч 


в корзину одной рукой! 
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КЕМЕМ/ 


напоказ, что спустя очень небольшое время 
попросту теряют свою актуальность. 
Кто говорил что-то о симуляторе? 


Хорощее 

И, тем не менее, игра изменилась. Ос- 
новной положительный тут момент - ком- 
пьютер наконец-то заиграл. И в том, что он 
заиграл виновато одно единственное обстоя- 
тельство. Искусственный интеллект научил- 
ся очень грамотно и своевременно использо- 
вать быстрые отрывы. Поначалу это обеску- 
раживало. Как было раньше? Игрок несется 
в быструю атаку, а комп скрупулезно разыг- 
рывает мяч “до верного”, тушуясь при виде 
свободного кольца во время “фастбрейка”. 
Сейчас же мы поменялись ролями. Тактика 
“бей-беги” отныне — прерогатива компьюте- 
ра. И не советую вам ввязываться с ним 
в такую игру. Наказание в виде серии краси- 
вых выходов один на один с кольцом после- 
дует незамедлительно. Выходы тут такие. 
Разыгрывать мяч, изыскивая хорошую воз- 
можность для атаки. Ломиться центровыми 
на подбор. Вовремя откатываться разыгры- 
вающим в защиту, тормозя быстрые проры- 
вы компа. Если все делать грамотно и после- 
довательно, пыл у виртуального оппонента 
утихнет. Но стоит на минуту расслабиться — 
и ситуация повторяется, оппонент в отрыве, 
а мы разводим руками. 

Но и в позиционном нападении против- 





ник по-прежнему хорош. По защите лично я 
применял такую же тактику, как и в про- 
шлых играх. Держать только первого номе- 
ра, самостоятельно назначать ЧоцЫе {еат 
и значение давления на нападающего. По- 
тренируйте блок-шоты. Не велика задача! 

МВА Шуе 2003 стала сложнее. Компью- 
тер борется до самого окончания матча, так 
и норовя убежать при возможности в отрыв. 
В быстром нападении ему неплохо помогает 
комбинация аеу-оор, когда один игрок на- 
кидывает мяч другому, а тот ловит его в воз- 
духе и вонзает в кольцо эффектным данком. 
В новом баскетболе этот розыгрыш получа- 
ется достаточно легко. Им часто пользуется 
в отрывах компьютер, 

К хорошим моментам, конечно же, стоит 
отнести анимацию спортсменов и большое 
количество сценок с участием игроков. Все 
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АГЫ ТРТ 


Такой бросок накрыть не получится! Да и не надо. В споре за зрелищность с большим 


отрывом лидирует его величество данк 


это оживляет атмосферу игры. Но со време- 
нем ситуации повторяются, красивые дви- 
жения запоминаются, и все эти повторы от- 
ходят на второй план, постепенно исчезая. 


Еще претензии 

Много несуразностей по непонятной для 
меня причине перекочевали из прошлых игр 
в новую. Система дриблинга по большому 
счету осталась без изменений. Нет, как-то 
с помощью финтов в движении игроков обы- 
грывать можно, но интуитивной систему не 
назовешь точно. И весьма неестественно 
смотрятся все эти судорожные переводы 
под ногой и за спиной в плотном кольце из 
трех соперников. Даже Айверсон расстался 
бы с мячом во многих похожих ситуациях. 

Есть небольшое, но принципиальное из- 
менение в управлении. На одну клавишу 
нельзя навесить в нападении бросок, а в за- 
щите - прыжок, как это быль раньше. Нель- 
зя, а рефлекс уже выработан. Начинайте бо- 
лезненный процесс переучивания. 

Разочаровал режим игры один на один. 
Он был похоронен уже в первом матче. С по- 


Скамейка негодует: как же так, фола явно не было, чистый блок-шот! 

















мощью финта на бросок защитник убирает- 
ся на втором-четвертом движении и остает- 
ся только пройти под кольцо. Результат — 
стопроцентное попадание во всех попытках. 
Сомневаюсь, что разработчики об этом не 
знали. А если знали, то отчего ж?.. 

В общем, я еще мог бы несколько подоб- 
ных вещей откопать, но тогда за проставлен- 
ный рейтинг придется долго оправдываться 
перед начальством. В чем же дело?.. 


В чем? 

Уж точно не в графике! Настолько прав- 
доподобные здесь модели игроков, настолько 
красивые и “как-настоящие” текстуры. На- 
столько тщательно проведенная анимация. 
А как работает оператор во время повтора! 
Он успевает перебрать несколько точек об- 
зора, показывая красивый момент со всех 
сторон! Что и говорить, графику можно по- 
прежнему считать одной из самых сильных 
сторон серии. 

Может быть, дело в звуке? Ведь за два 
года разработки можно было полностью сме- 
нить набор фраз комментаторов? Да и самих 
ведущих тоже. Просто когда мы вы слышите 
до боли знакомый “вокал” Пойера, начинает 
казаться, что МВА Шуе не изменится уже 
никогда. Настолько сильно этот голос ассо- 
циируется со всеми последними играми се- 
рии. В общем, звук, мог быть и получше. 

Но дело тут, конечно же, не в звуке. Де- 
ло в самой игре. МВА Шуе 2003 – это, я не 
побоюсь, очередная странность товарищей 
из ЕА 5Ѕрогіѕ. Они снова сделали нам “симу- 
лятор” баскетбола, который при вниматель- 
ном рассмотрении оказывается вовсе не си- 
мулятором. Заострив внимание на зрелищ- 
ности этого вида спорта, разработчики упус- 
тили суть игры, извратив в своем произве- 
дении понимание настоящего баскетбола. 
Нет, МВА Шуе 2003 – это удачная игра, ин- 
тересная, но какая-то странная и не такая. 

И я до сих пор не понимаю, зачем они 
брали годичную паузу. 

Ведь по большому счету ничего не изме- 
нилось. Разве что компьютер научился бе- 
гать в быстрый отрыв. 





М/М/\М!.САМЕМА\МИСАТОВ. ВУ 


ЅІМШАТІОМ• 5РОВТ 


Тідег Мооаѕ РСА Тоог 2003 





КЕМІЕМУ 





Тідег 10015 РСА Томг 2003 





Издатель 


Разработчик 


Жанр 
Требуется 
Рекомендуется 
Сайт игры 

Наш сайт 


Смотри на диске #07 












Игровой интерес МШШШШШМ 
Графика МШШИШШШИМ 

Звук и музыка ШИН 
Дизайн | ТУТ! 

Ценность для жанра МШШИШШМ 






Не прошло и месяца, как в магазинах ря- 
дылшком с ТлтКз 2003 от Мастозо}Е свое закон- 


ное место занял диск с Тідет Мооаз РСА Тоит 


2003. На этот раз перед разработчиками 
стояла задача не только не ударить ли- 
цом в грязь, добавить в прошлогоднюю 
версию игры множество нововведений 

и улучшений, но и перещеголять сво- 
его основного конкурента по всем 
параметрам, дабы все покупатели 
даже и не задумывались бы над 

тем, какой проект из двух предло- 
женных стоит выбрать. Забегая, 
вперед, скажу, что с первой задачей 
‘тандем Неайдјаіе 5їшііоз и ЕА 5ротз 
справился успешно, а вот со второй 
получилось не все так гладко, как планирова- 
лось заранее. 


Старые песни о главном - 2003 

Думаю, заново подробно перечислять все 
плюсы прошлогодней версии сериала не сто- 
ит; грамотно спланированные тренировочные 











Выбираем самое мощное орудие 





Разметка поможет быстренько закатить мяч 
в лунку 











Владимир Чаплыгин 


Еесігопіс Ай5 
ВНр://миммм.еа.сот 
Неаадаїѓе Зодюз / ЕА Ѕрогіѕ 


Һр: / /ууууу.Һеаддаїеѕіџаїоѕ.сот, Һр: / /ууум.еаѕрогіѕ.еа.сот 


Симулятор гольфа 
Репіїот 11 333, 64 МЬ КАМ, ЗО (16 МЫ) 


Репіїот 11 700, 256 МЬ ВАМ, 30 (32 МЫ) 


Һр: / Мумууу.Ндегмуооа52003.еа.сот 


Һр:/ /умум.датепамідаїог.ги/датеѕ/дате2787.№ті 


Скриншоты 


Рейтинг 7 д 


Время освоения: о 
Сложность 
Знание английского 
занятия и поразительный накал страстей во 
время официального соревнования с соперни- 
ками в режиме карьеры (всего ровно 20 типов 
игры), высокий уровень реализма, выделе- 
ние у спортсменов сильных и слабых сто- 
рон и, разумеется, просчитанная до 
мелочей физика остались на месте. 
Кстати, о физике. Пущенный 
с пушечной скоростью мячик не отска- 
кивает от деревьев, а выдирает листья 
и продолжает лететь дальше либо же 
на полпути застревает в кроне. 


Трудно быть лучшим везде 
Без малейшего изменения осталось 
и управление. Сначала вы демонстри- 
руете компьютеру готов- 
ность нанести удар – для этого на- 
до нажать на левую кнопку мыши. ӯ) 
После чего вы оттягиваете на себя 
мышь (чем сильнее прокрутится 
шарик грызуна, тем больше полу- 
чится размах, соответственно - си- 
ла удара). Наконец, пункт тре- 
тий – дергаете мышь вперед, 
и клюшка ударяется о шарик. 

Сей принцип, конечно же, хо- 
рош и удобен, но это еще не зна- 
чит, что он идеален и на всем бе- 
лом свете ничего лучше не приду- 
мано. В ГлиК$ 2003 в таком случае 
дополнительно задействована клавиша про- 
бела, которая позволяет корректировать на- 
правление полета. Кроме того, появляется по- 
лоска, символизирующая силу удара. В Тірег 
Ұоодѕ РСА Тоџг 2003 приходится все подби- 
рать на глазок (замахнулся так – одно, а вот 
так ~ совсем другое дело) и еще не факт, что 
мячик полетит в нужном вам направлении 
и боковой ветер не сведет все ваши усилия на 
нет. 

Еще к разряду минусов следует отнести 
слишком замороченный интерфейс. Постоян- 
но необходимые для анализа данные скрыва- 
ются в меню, когда в ГлпК$ 2003 макет релье- 
фа местности и основная статистика всегда 
находятся перед глазами. Здесь же надо смот- 
реть на двухмерную карту, после чего лезть 
за сведениями и уже после этого сопостав- 
лять информацию с тем, что видишь перед 
глазами. 


Лепота 
По части графики и звука все продукты 
от ЕА Ѕрогіѕ постоянно держатся на самом 





























55. Ж» __ Заур 
Расстояние до цели можно преодолеть 
при помощи трех точных ударов 








высоком уровне. Под приятную музыку каме- 


ра на высоте птичьего полета медленно парит 
над местом проведения соревнований или же 
резко опускается вниз и хвастает ровным, 
травинка к травинке, высоко детализирован- 
ным газоном. 

Модели спортсменов прорисованы так 
здорово, что, когда крупным планом берешь 
в кадр своего питомца, проскакивает мыс- 
лишка, а не идет ли это прямая трансляция 
престижного соревнования по гольфу? Из 
других спортивных проектов компании ВА 
Ѕрогіѕ в Твег \!0045 РСА Тоџг 2003 переко- 
чевала технология по прорисовке мимики ли- 
ца. В случае успешного удара многие спортс- 
мены под ликование публики не только побе- 
доносно поднимают вверх руки, но и улыба- 
ются во все свои 32 зуба. Движок ипк 2003 
себе подобной роскоши позволить не может. 


Знак равенства 
Если сравнивать совместное творение 
Неаасаќѓе Ѕіџаіоѕ и ЕА Ѕрогіѕ с пк 2003, 
то выявить из этой пары абсолютного чемпио- 
на практически невозможно. Тісег №0045 
РСА Тоог 2003 оказался выше своего кон- 
кесе курента по части визуальных 
красот и звукового сопровож- 
дения, зато уступает в гени- 
альной простоте интерфейса 
и удобстве управления. По ос- 
тальным параметрам между 
играми можно смело ставить 
знак равенства. Будет инте- 
ресно посмотреть, во что вы- 
льется противостояние двух 
лучших симуляторов гольфа 
в следующем году. Но, несмот- 
ря на нынешнюю ничью, имя 
победителя все-таки известно - это 
геймеры, заполучившие сразу два качествен- 
ных продукта. и 
и 


Между прочим... 








Мячик для гольфа за всю историю раз 
вития игры претерпел < ледующую эволю 
цию: до 1848 года он набивался перьями, 


после чего на смену пришел гуттаперче 


вый и лишь в 1902 году американец Ко- 


бурн Хаскелл внедрил полый резиновый 


мячик 
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Ценность для жанра 


Итак, свершилосъ: на дворе декабрь, а 
я совершенно не в силах назвать игру, ко- 
торая могла бы получить титул "Симу- 
лятор года". Причин на то много, и сейчас 
стоит назвать только две из них. Первая 
называется, Сотфаё Еїдћі Ѕітаиаїот 3, а 
вторая - 5їтіке Ғідћетѕ: Ртојесі 1. О первой 
сказано уже достаточно, а вот о второй 
самое время поговорить подробнее. 


История ЅЕ началась с фальстарта: ле- 
том \аШтаг{ выбросил на прилавки бета- 
версию игры. На нее мне тоже пришлось 
взглянуть, и я констатировал, что получи- 
лось очень интересно и, если дело будет 
развиваться в правильном направлении, 
мы получим полноценного кандидата - уже 
говорилось, для чего. 

Время шло, безобразие с преждевре- 
менным релизом было исправлено 
(Ѕігаѓеру Еігѕі попросила всех, купивших 
это дело, оставить свои координаты, дабы 
впоследствии выслать окончательную вер- 
сию бесплатно), выход "Забытых сраже- 
ний" был перенесен на 2003 год, наконец 
состоялся подлинный релиз Ѕігіке Еісһіеге. 

Ну и как? 

А вот так. Подстава. 


Что у нас хорошего 

Сама идея. Шестидесятые годы. Сверх- 
звуковые самолеты уже есть, но ракеты 
очень и о ен простенькие. И радары тоже. 
Кроме того, виртуальные "Фантомы" - ра- 
гет, а уж виртуальный "Старфайтер" - 
это вообще что-то из области чудесного. 
Про МиГ-17, МиГ-19, МиГ-21 и говорить не 
приходится. Этого в нашем деле не было 
никогда. 

Соответствующим образом меняется и 
тактика. Воздушные бои за пределами ви- 
зуального обнаружения бывают ОЧЕНЬ 
редко, только тогда, когда вы ведете "Фан- 
том", оснащенный ракетами "Спэрроу". Но 
даже при таком раскладе дальний бой 
очень быстро становится ближним; до того 
вы успеете сделать в лучшем случае два 
пуска. Надеюсь, все помнят залповые 
стрельбы ракетами АМВААМ - вылетают 
все разом и каждая по своей цели. 
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Ѕігаіеду Риз! 
Вир:/ /мумуму.ѕігаіедуіігѕі. сот 
Трга У/те РгодусНоп$ 

ВНр:/ /мммим ігаміге.сот 

6 Авиасимулятор 
Репіїот 11-400, 64 МВ КАМ, ЗО 
Репнит 111, 128 МЬ ВАМ, ЗВ 


Скриншоты 


Рейтинг < ду 4 


Время освоения: 2 часа 
ОЖНОСТЬ: средняя 
Знание английского: необходимо 


В ближнем же бою сразу выходит на 
первый план низкая эффективность ста- 
рых ракет малой дальности. "Сайдвинде- 
ры" можно пускать только с задней полу- 
сферы, попадают они относительно редко 
(по сравнению с современными модифика- 
циями), а захват цели как таковой отсутст- 
вует. По сути, есть только режим "фи- 
ноль" - навелся всем корпусом самолета на 
цель, "Сайдвиндер" зажужжал, ты выстре- 
лил. д 

Управляемое оружие класса "воздух- 
земля" практически отсутствует. Единст- | 
венное исключение - противорадиолокаци- 
онные ракеты "Шрайк". Если вам прика- 
жут что-то штурмовать, то процесс штур- 
мовки не слишком сильно будет отличать- 
ся от того, что было в "Ил-2". 


сему оз. Спот, ро боеь Ж УС ож мым олда 18 пева 
оне бэле со мы 


"Фантом". Практически безупречен 


тта 23% 


Все эти вещи, кстати, приводят 
к тому, что освоение игры сущест- 
венно упрощается. Никаких заморо- 
ченных режимов работы радара (хо- 
тя радары там периодически попа- 
даются). Никаких вариаций в при- 
менении "умного" оружия (хотя и 
оно там тоже есть). Одним словом, 
парадоксальное, но вполне работаю- 
щее сочетание реализма, простоты и 
современной темы. 

С исторической "подложкой", 
правда, нас немного разочаровали. 
Народ ждал воздушную войну в не- 
бе Северного Вьетнама, но вместо 





Андрей "Хорнет" Ламтиюгов 





этого нам дали поучаствовать в некоем вы- 
мышленном конфликте между двумя араб- 
скими государствами. Столь же вымыш- 
ленными. Правда, у игры открытая архи- 
тектура, примерно как у МЅЕЅ, так что, 
может быть, Вьетнам мы еще получим. 

К сожалению, это полный перечень хо- 
роших моментов ЅЕ. Все остальное совер- 
шенно не радует. 


"Летную модель... 

„они вообще непонятно откуда взяли", 
= сказал мне "Кармак жанра симуляторов" 
(именно так в буржуазной прессе называ- 
ют Олега Медокса). 

На это я не нашелся что ответить, по- 
скольку действительно непонятно откуда. 

В Ѕігіке ЕҒірһіегѕ штопор отсутствует 
как класс, в том числе и на МиГ-17 с 
его замечательными стреловидными 
крыльями. 

В Зігіке Еірһїегѕ, чтобы выпол- 
нить бочку, достаточно отклонить 
руль направления (получится кри- 
вовато, но все же). 

В Ѕігіке Еірһегѕ сбитый Миг, 
которому оторвало крыло, начинает 
падать по очень широкой наклонной 
спирали, летя бортом вперед и пе- 
риодически даже начиная набирать 
высоту, в силу того, что спираль, как 
и было сказано, наклонная. 

В Ѕігіке Е Щег$ легкий самоле- 
тик "Віга Оов", родственник "Сесс- 
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ы", с набором скорости начинает все силь- 
нее затягиваться в пике, хотя должно быть 
с точностью до наоборот. (Если вы возьмете 
хороший авиасим - к примеру, МЅЕЅ или 
все тот же "Ил-2", введете машину в поло- 
гое пике и бросите ручку, то увидите, что 
по мере набора скорости самолет стремит- 
ся поднять нос). 

Ну и так далее. Потеря реализма не ог- 
раничивается только летной моделью. Я с 
интересом обнаружил, что попадание одно- 
го 20-миллиметрового снаряда моменталь- 
но отрывает крыло бомбардировщику Ил- 
28. Об истребителях и говорить не прихо- 
дится. Казалось бы, в таких условиях пол- 
новесное преимущество должны получить 
"Фантом" и "Старфайтер", оснащенные 
"Вулканами" (благо, из "Вулканов" легче 
попадать). Кроме того, у этих машин есть 
полноценные радиолокационные прицелы, 
точно рассчитывающие упреждение. 

Наверное, так бы и было, но... 


Ужас, летящий на... 

На советских самолетах нам разре- 
шают летать только в режиме мш- 
рІауег. Увы. Но, так или иначе, я все же 
сумел опробовать в воздухе наши ма- 
шины. 

Результат меня потряс. Кампания 
разворачивается в конце пятидесятых - 
начале шестидесятых годов. Другими 
словами, Е-100 "Супер Сейбр" против 
МигГ-17. 

Скорость Е-100, конечно, больше. 
Но не так, что бы очень намного. А вот 
по маневренности МиГ превосходит его 
настолько, что и сказать страшно. Вот 
простой пример: вам придется сильно 
постараться, чтобы выполнить на "Су- 
пер Сейбре" маневр с блэк-аутом. А на 
МигГе достаточно качнуть ручку от себя 
- на себя и экран тут же мигнет сначала 
красным, а потом черным. Человек, 
ввязавшийся на Е-100 в маневренный 
бой с МиГ-17, - это уже покойник. 

В принципе, все вышесказанное от- 
носится и к "Старфайтеру" с "Фанто- 
мом", но у них уже более серьезное 
преимущество по скорости, а "Фантом", 
кроме того, несет очень сильное ракет- 
ное вооружение. На "Фантоме" ты убе- 
гаешь на приличное расстояние, потом 
разворачиваешься и пускаешь что-ни- 
будь такое, 

Ну и, наконец, "Фантомы" появля- 
ются уже ближе к концу шестидесятых 
годов. А к тому времени на смену чудо- 
вищному МиГ-17 приходит МиГ-21. Ку- 
да более цивилизованная машина. 


Ре 


а 


Кабина "Фантома". Весьма неплохо 
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Мораль всей этой истории такова: 
драться в режиме кампании очень слож- 


А вот все остальное совершенно не ра- 
дует. 

После нескольких часов до меня дошло, 
что в игре нет трехмерных облаков. Нет - и 
все тут. То, что вы видите на скриншотах, - 
не более чем простенький "задник". 

Земля нарисована довольно посредет- : 
венно. В "Ил-2" было куда лучше. Вода -то- | 
же. 

Города в Ѕігіке Е! Мег такие, что по-_ и: 
неволе пугаешься. Да, много трехмерных = 

А 


но и, честно говоря, я не считаю, что эта 
сложность полностью оправдана. 
Кстати, о кампании. 


Все такое динамическое... 

Когда говорят о Ѕїгіке Е1Щегз, то 
часто называют имя Цуеси Кавахито. За 
плечами этого человека - работа над 
обоими ГопяЪо\ и Ечгореап Аіг Маг. 
Ну, а ЅЕ - последняя работа мэтра. 55 

Все эти игры объединяет одна общая 
черта - наличие динамической кампа- 2 
нии. В целом, за последние года три кон- ‘ 
цепция динамической кампании доказа- · 
ла свою нежизнеспособность. В таком 
режиме далеко не всегда генерируются 
интересные и сбалансированные миссии, 
моделирование театра военных дейст- 
вий осуществляется более чем поверх- 
ностно, стратегический АТ беспросветно 
туп... Причины этого очевидны: в авиа- 
симулятор невозможно вписать полно- 
ценное моделирование боевых действий : | 
по всему фронту. Очень характерно, что : | 
динамическая кампания в ЕАУ была, по : 
сути, генератором случайных 
миссий. Часто невыполнимых. 

Так вот, в ЅЕ все то же самое. 
Действия нескольких самолетов 
решают исход войны. Этим само- 
летам зачастую приходится иметь 
дело с ОРДАМИ противника. И 
так далее. 

И сразу вспоминаешь "Ил-2 
Миссии "фиксированные", это 
верно. Но насколько точно они бы- 
ли просчитаны, как хорошо сба- 
лансированы... И потому игрались 
куда интереснее. 

Короче, кампания ЅЕ - это еще 
один минус. 











| 


Нужны ли нам такие города? 


но лучше бы их не было. 
и, наконец, все это дело в 
т полной детализации на гигагерцовом 
"пне? со вторым СеРогсе очень за- 
метно тормозит. "Ил-2", про который 
я вспоминаю непрерывно (что, впро- 
чем, и неудивительно), был поскром- 
нее по части запросов. 





Возвращаясь к подставам 

Итак, симулятор, тода не состо- 
ялся. В силу того, что последний из 
оставшихся кандидатов не проде- 
монстрировал практически никаких 
достоинств. За исключением самой 
концепции, чего, разумеется, совер- 
шенно недостаточно. 

Стоит ли чего-то ждать от него в даль- 
нейшем? Когда кончаются все соломинки, 
за которые можно ухватиться, в ход идут 
волшебные слова "патч" и "адд-он". Но в 
данном случае я не испытываю особого оп- 
тимизма даже от этих слов. Нет, в принци- 
пе, все может быть, но почему-то не верит- 
ся. Уж больно безнадежно выглядит эта 
штуковина. Уж слишком много там надо ис- 
правлять. 

Хотя - с другой стороны - ничего прин- 
ципиально невозможного в этом нет. Было 
бы желание. 





Обратите внимание на инверсионные следы 








А с графикой там как? 
. Должен признаться, что и здесь 
а вас ничем порадовать не могу. Точ- 
нее, почти ничем. 

В данном случае, исключением 
| являются модели самолетов. Вот их 
сделали на совесть. Очень красиво 
| получилось. Очень. Если вы вызыва- 
ете самый крупный план "Фантома", 
то можете даже различить модифи- 
кации "Сайдвиндеров" на пилонах. 
По форме рулей. 

Кабины тоже получились очень 
ничего. Наповал не бьет, но смотреть : 
приятно. ? Е 
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- Пе РИагаой’$ Сигѕе 


Тпе Сатегоп Ніеѕ 2 
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Разработчик 


Жанр 
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Сайт игры 
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Смотри на диске #0 





Игровой интерес 
Графика 
Звук и музыка 


Сюжетная линия 
Ценность для жанра 


Теоретически, искусствовед (а кто 
мы как не искусствоведы?), узрев некое 
произведение, состоящее из набора 
идей и концепций, уже кем-то вопло- 
щенных (возможно, неоднократно) в 
жизнь, должен крепко задуматься. То 
ли перед ним набор штампов, малень- 
ких плагиатиков и легких заимствова- 
ний, плохо склеенный и выданный за 
собственные мысли, то ли, как это...а, 
постмодернизм, вот. То есть все то же 
самое, но с пафосом, хотя, скажу по чес- 
ти, нормального определения этого жа- 
нра мне еще видеть/слышать не прихо- 
дилось. 

Увидев (и некоторое время наблю- 
дая) РВагаор’$ Сигѕе, я таким вопросом 
не мучился. Перефразируя известный 
анекдот, о постмодернизме не может 
быть и речи. Налицо наборчик литера- 
турных, кинематографических и игро- 
вых штампов, оформленный, к тому же, 
крайне непритязательно, если не ска- 
зать безвкусно. 

Как ясно из названия, сюжет связан 
с различного рода древнеегипетскими 
тайнами, а также фараонами (англ. 
рћагаоћ) и проклятьями (англ. сигѕе). 
Кстати, из названия нам также извест- 
на фамилия главного героя (Камерон, 
англ. Сатегоп), а имя мы узнаем позже. 


Между прочим, заголовок наводит на 
грустные мысли о возможности выхода 
продолжения этого шедевра, чего мне, 
например, совершенно не хочется. 
Кроме всего прочего, сюжет связан 
с немецко-фашистскими археологами, 








"Ргеатсаїсћег Іпіегасіме 


Һнр:/ /мууу.дгеатсаїсһегіпіегасііуе.сот 


Тһе Аадуепіоге Сотрапу 


ВНр:/ муу. Һеадхепіогесотрапудатеѕ.сот 


Адуетиге 
Репіїот 11 300, 128 МЬ ВАМ 
Репнит Ш 600, 256 МЬ ВАМ 


ВНр:/ /мумуму.дгеатсаїсһегіпіегасіуе.сот/рһагаоһѕсџигѕе/іпдех.Һті 
ВНр://ммим. датепамаа!юг.ги/датез/дате2999 пт! 


Скриншоты 





Рейтинг З „4 


Время освоения: отсутствует 
Сложность: средняя 
Знание английского: не обязательно 





которые копаются в запретных гроб- 
ницах и вызывают давно спящее зло. В 
первые пять минут после интродакше- 
на (по-спартански короткого и уродли- 
вого) становится ясно, что все дальней- 
шее будет представлять собой кок- 
тейль из Индианы Джонса (что 
характерно, как киношного, так 
и игрового) и Х.П. Лавкрафта, 
причем коктейль столь невкус- 
ный, что создается впечатление, 
будто этих двух товарищей и в 
самом деле бросили в шейкер, а 
получившееся кровавое месиво с 
кусочками кожи и костей пыта- 
ются скормить игроку. Для особо 
недогадливых в одном месте ва- 
ляются шляпа и кнут, обронен- 
ные пробегавшим Инди, на кото- 
рого Джек Камерон похож как 
полуяйцовый близнец. 





Самым же ужасным штампом 


РҺагаоһ’ѕ Сигѕе является использова- 
ние старых технологий, которые Сгуо 
и Агхе! Тгіре заэксплуатировали до 
состояния ковыляющей поутру домой 
пожилой проститутки. На протяжении 
последних четырех или пяти лет вся 
эта мистоидная статика и примитив- 
ные головоломки (местный интерфейс 
иной раз угодливо подсказывает нуж- 
ный для решения предмет) не измени- 
лись ни на йоту, а то, что иногда выда- 
валось за апгрейд движка, не более 
чем иллюзия. Для идейно пустой игры 
уродливый внешний вид означает 


Иван Жилин 


"Клуб Дюма или тенъ Ришелье" 

Артура Переса-Реверте - 

дюжина ножей в спину постмодернизма. 
И. Жилин 
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смертельный приговор, который я про- 

изношу с особенным удовольствием. 
Не могу сказать, что в игре нет со- 

вершенно ничего привлекательного. 





Скажем, общая организация и 
оформление инвентаря мне по- 
нравились, стильно и удобно. 
Однако на каждый такой плюс 
найдется свой минус, и минусов 
изрядное число, скажем, стран- 
ные и совершенно выбивающие- 
ся из хода игры аркадные встав- 
ки. Логические неувязки, неко- 
торый пиксель-хантинг, изряд- 
ные тормоза (я так и не понял, 
отчего и почему игрушка тормо- 
зила, ибо тормозить там нечему 
в принципе!) - все это выстраи- 
вает уже привычную картину 
квестоотстоя. 

Грустно, что в наше время, когда 
наметился было возврат к относитель- 
но старым временам, которые пусть и 
не очень добрые, но относительно не- 
злые, появляются такие игры. На фоне 
атмосферной и неглупой Ѕурегіа и 
столь лукасо-подражательного 
Воапа\мау похождения Джека Камеро- 
на выглядят гадким утенком-мутан- 
том, который никогда не станет лебе- 
дем. 

Если такие игры продолжают вы- 
ходить, то с датским королевском все 
еще не все в порядке. 


|. 
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Темпоральный прыгоскок 


Издатель 


Разработчик 


Жанр _ 
Требуется 
Рекомендуется 
Сайт игры 

Наш сайт 


Смотри на диске #0: 


Игровой интерес МИШШШШ И 

Графика МИШШШШМ 

Звук и музыка МИШШШИМ 
Дизайн ШЕННЕН 

Ценность для жанра МИШШШШШ 


Это они нарочно. Ну сами посудите: 
когда у главного героя японской компью- 
терной игры длиннющие ноги, смазливое 
личико, тонкие изящненъкие запястья, 
томный взгляд и (ах-ах, девочки!) длин- 
ные светлые волосы, собранные сзади 
в хвостик, — кроме как матерным словеч- 
ком “бисенен” такого урода и не назвать. 
Отсюда делаем тури вывода: а) игрушка 
рассчитана на девочек; б) но я-то, 
трам-тарарам, вам не какая-нибудь 
сопливая восъмиклассница с одними 
розовенъкими сердечками на уме; в) 
разработчики — сволочи, поскольку 
‚мне все равно приходится играть за 
этого бисексуала недоделанного, ведъ 
сюжет-то у игры отнюдь не на 
уровне восъмиклассниц, а оченъ даже не- 
плохой. 


Ѕһайоҳу оѓ Юеѕііпу начинается с того, 
что леголаса нашего загадочно убивают. 
На мой взгляд, этого было бы вполне до- 
статочно, но случай распорядился иначе. 
Наш главгерой с кренделеобразным имеч- 
ком Айк Каш (Еіке Киѕеһ) не умирает, 

а попадает в комнату с еще одним легола- 
сом хлипкой белесой наружности, кото- 
рый... нет, не предлагает заняться чистой 
незамутненной посмертной любовью, 

а предлагает вернуться в прошлое неза- 
долго до момента внезапной кончины и по- 
пробовать все исправить. Ну, это мы за- 
просто... 


И снова, и снова 

Айк опять оказывается на главной 
площади какого-то современного немецко- 
го городка. Управление – аркадное, от тре- 
тьего лица. В углу экрана тикают часы, по- 
казывая, что до момента убийства оста- 
лось минут 10-15. И необходимо что-то 
сделать. 


Айк и его девушка. Косметикой 
пользуются одной и той же, видимо 


Копаті 

Һир: / /мумчу.Копаті.сот 

Копаті 

ВНр:/ /уумуму.Копаті.сот 

Адуепіоге 

Репнит Ш 600, 128 МЬ ВАМ, 16 МЬ Зр-уск. 
Репнит 111 900, 256 МЬ ВАМ, 64 МЬ Зр-уск. 


Вир: / №умуу.Копатії.сот/ѕһааом/ 


ВНр:/ ууу. даатепауюсог.ги/датез/дате2 672.6! 


Скриншоты 


Рейтинг 7 2 


Андрей Щур 


..кроме того, а что будет с перебежчиком, 
который окажется в 2050 году,тодерется 

с кем-нибудь, случайно убъет его, 

и окажется, что он погубил одного из своих 
предков и тем самым прервал свою 
собственную родословную? 

У Квеллена заболела голова. 

Роберт Силверберг, “Прыгуны во времени” 





КЕМІЕМУ 








Время освоения: 
Сложность: ср 
Знание английского: не ту 


0.5 до 5 часов 





Начинаются типично адвентюрные 
мытарства – поговорить там-то, сходить 
туда-то, спросить того-то о том-то. Ведь 
часы ведут отсчет в реальном времени, так 
что раздумывать особо не получается. 

И вне зависимости от того, в какой части 
города и в каком времени Каш находится, 
когда время истечет, его все равно грох- 
нут, если он не разгадает к этому моменту 
задуманный разработчиками сю- 
жетный кандебобер. 

А если вы таки догадались, как 
избежать покушения, то вам пока- 
жут ролик на движке, расскажут 
очередной кусочек сюжета и отпра- 
вят в следующий эпизод, в начале 
которого опять убьют (но уже по- 
другому), после чего доброе бисененовое 
нечто отправит в прошлое, чтобы вы снова 
перестроили ход событий в свою пользу. 

Дабы иметь широкую свободу дейст- 
вий, наш инфернальный помощник пре- 
зентует специальную машинку для пере- 
мещений во времени. И тут начинается на- 
стоящая темпоральная чехарда: Айк уму- 
дряется скакать в самые разные моменты 
прошлого ~ ив ХУІ, ив ХІХ, ив середину 
ХХ века, вмешиваясь в судьбы людей 
и изменяя их, чтобы не умереть в настоя- 
щем (2001 год). Простой пример: чтобы уз- 
нать, каким ядом его отравили в настоя- 
щем, Каш отправляется в прошлое и сове- 
тует перестроить один из особняков в биб- 
лиотеку, после чего возвращается назад 
и в уже построенной библиотеке вычиты- 
вает, что необходимое противоядие было 
только у средневековых алхимиков. Не бе- 
да — прыгаем в прошлое еще раз, охмуря- 
ем дочку алхимика, получаем противо- 
ядие. 


Не приставай ко мне, приставка 

Поскольку 80р – порт с РІауѕќайоп2, 
качество графики у нее весьма специфи- 
ческое. С одной стороны, очень детально 
прорисованные герои, с другой ~ прими- 
тивнейшая архитектура зданий. Все дей- 
ствие игры происходит в небольшом го- 
родке, так что скупость на полигоны в нем 
не совсем ясна. А вот мимика персонажей 
очень даже порадовала: живенько так об- 
щаются, руками размахивают, рожи вся- 
кие корчат – видно, в общем, что люди 
старались, работали над созданием обра- 
зов. 








Бһайому от 0езіїпу 





И, конечно, какая японская приставоч- 
ная игруха обойдется без разветвлений 
сюжета и разных концовок. В $0] есть аж 
5 разных окончаний плюс еще два секрет- 
ных, которые становятся доступны, если 
вы откроете все стандартные. 

Но, признаюсь, не выдержали мои 
нервы такого изврата. Пройдя игру пару 
раз и вдоволь насмотревшись на то, как 
этот хмырь, которого от девчонки отделяет 
только отсутствие нагрудных половых 
признаков, челочку свою кокетливо по- 
правляет, плюнул я в сердцах и стер иг- 
рушку. 


2. 


На средневековой площади вечно тусуются 
старые склочницы 











ООН 7] 
104:20:21 АМ 





Вы не смотрите, что у меня грудь впалая, зато 
спина колесом и ноги стройные 





МУГУ. САМЕМАМІСАТОЕ.ВО 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Январь 2003 |99 





ВРС. АРУЕМТОВЕ 





Спегокее Тгай 











| 


КЕМІЕМУ 


Сһегокее Тгаї15 








Три истории 
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Высказанное мною недавно желание 
говорить про все лаконичную правду 
еще никогда не было столь сильно. Соб- 
ственно говоря, все ревю по этой игре 
укладывается в одно слово, точнее, в 
два. К сожалению, они не печатные. Од- 
нако все же игра обладает некоторой 
предысторией, точнее, аж тремя, о ко- 
торых не рассказать было бы грешно. 
Итак, слушайте. 


Предыстория первая: 

про индейцев 

Чероки - так называлось мирное ин- 
дейское племя, издревле жившее на тер- 
ритории США. Когда пришли белые, они 
выманивали у них землю сначала хитро- 
стью, а после победы Американской ре- 
волюции - и оружием. Когда у чероки ос- 
талось процентов 10 от их былых владе- 
ний, на этой территории нашли золото. 

Приговор племени был подписан. 
Единственный народ североамерикан- 
ских индейцев, обзаведшийся алфавитом 
и письменностью, был изгнан в Оклахо- 
му. Многие погибли, отчего маршрут пе- 
реселения получил название Тга! оѓ 
Теагѕ, "дорога слез" (да, группа Мапоуаг 
пела именно об этом). 


Предыстория вторая: 

про белых переселенцев 

Огероп Тгаі - так называлась ста- 
ренькая, конца восьмидесятых, игрушка 
в жанре Едџќаіптепі, "образование через 
развлечение". Игрок в роли владельца 
фургона, следующего через прерии в 


Мем бате | 
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2. Рһагоѕ Сатез 

\у.рпагоздатез. сот 

Рһагоѕ Сатез 

ВНр:/ /мимми.рпагоздатез.сот 

й _ Еаиаіптепі/Аауепіоге 

Репіот 200 ММх, 64 МБ ВАМ 
2 Репіит 1 330, 128 МЬ КАМ _ 

Нр: / /уумууу.рһћагоѕдатеѕ.сот/сһегокее 


Ног.ги/датез/дате3 0 


Скриншоты 








Время освоения: 10 минут 
Сложность: низкая 
Знание английского: не требуется 





Орегон, набирал припасы, а затем следо- 
вал от одной ключевой точки к другой. 
Пополнить запасы пищи можно было 
охотой, а прикупить разные необходи- 
мые вещи - в редких факториях. При 
приличном знании истории было просто 
решать большую часть проблем, возни- 
кающих на пути (выбор места брода, дей- 
ствия в разговоре с индейцами), а пра- 
вильный подбор припасов позволял спра- 
виться с иными (случайные события: 
стерлась подкова, слетело колесо фурго- 
на). Игрок постепенно приближался к 
Орегону, попутно узнавая о перипетиях 
жизни первопоселенцев. Было, надо ска- 
зать, довольно увлекательно. 


Предыстория третья: 

про американских игроделов 

РҺагоѕ Сатеѕ - так называется не- 
большая компания, американская, игро- 
делающая. Помимо Сһегокее Тгаіѕ, они 
сделали пару поделок в жанре эдьютейн- 
мент, ужасных на вид, а также пару 
ммм... ладно, игр. По задумке это должны 
были быть фэнтезийные ВРС /Адауеп- 
иге, по сути же получилось нечто, чего 
бы стыдился даже я, сделав такое своими 
руками. Все плоды игр разума наших 
американских друзей можно наблюдать в 
качестве приложения к основному про- 
дукту (благо, размера они поистине дет- 
ского, десяток-другой мегабайт) вместе с 
парой-тройкой наборов скринсейверов и 
обоев. 

Скринсейверы, как ни странно, очень 
даже ничего. 











НЕ предыстория: про суть 

СһегоКкее Тгаіїѕ - так называется игра 
Рһагоѕ Сатеѕ, почти в точности повторяю- 
щая идею Огероп 'Тга!, с одной только 
разницей - вы играете за группу туристов, 
вздумавших повторить маршрут Тгаії оѓ 
Теагѕ. Пешком. 

Собственно, ничего плохого в этом нет. 
Даже если отмести странную идею с духа- 
ми, с которыми периодически приходится 
торговаться. Даже если учесть странную 
политкорректность, из-за которой нет охо- 
ты, но есть рыбалка, оформленная в виде 
ужасной мини-игры. Даже если забыть 
как страшный сон тот факт, что, вместо 
дюжины видов припасов в старичке 
Огевоп 'Тгай, здесь нам придется обойти 
полтора десятка магазинов, в каждом из 
которых 30 различных товаров. В конце 
концов, есть С/исК Ѕќагі, позволяющий 
обойтись без этого шизоидного шоппинга. 


НЕ предыстория: про суть | 

Во всем вышеперечисленном ничего 
однозначно плохого действительно нет. 
Все плохое - нижеперечисленное. И оно 
куда весомее. 8 

Игра сделана так ужасно, что произво- 
дит впечатление скорее какого-то коряво 
выполненного виндового приложения, а не 
развлекательного продукта. Графика и 
анимация (.јре и ау! соответственно), ак- 
куратно сложенные пофайлово в свои ка- 
талоги, вызывают боль в сердце. И седук- 
сен не помогает. Понимаете ли, так нельзя. 
Вы понимаете, если даже мне, не любите- 
лю красот и изысков, тошно, каково будет 
вам? 

В довершение всего логотип компании 
- маяк в ночи - выглядит так, будто его на- 
гло выдрали из Шеһіһоцѕе, сиерровского 
квеста пятилетней давности. 


го 
АЈ 


Қ а овоныя 
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магоподег ( предвестник") 






Издатель 


Разработчик 


Жанр 
Требуется 
Рекомендуется 
Сайт игры 

Наш сайт 


Смотри на диске #0 





Игровой интерес МММ 
Графика ШИМ 
Звук и музыка МШШШШШШ 






Дизайн МИШШШМ 
Ценность для жанра МИШШШ 


Действующие лица 

Дед Мороз, персонаж русских сказок, 
похож на РВ “Акеллы”, только с бородой 
и в красном халате. 

Снегурочка, отмороженная девушка 
из Роз{а| 2, большую часть пьесы молчит. 

Пресс-релиз, который прислала нам 
замечательная компания “Акелла”. 

Дети, несколько родителей, воспита- 
тели. 


Дед Мороз. Здравствуйте, дети! Уга- 
дайте, что я вам принес? 

Дети (хором). “Корсаров 2”! 

Снегурочка вытаскивает из-за елки 
‚мешок. 

Дед Мороз. Ну, не совсем (роется 
в мешке). Видите ли, в связи с разра- 
боткой Хрох-вер- 
сии выход перенесен 
на февраль... (находит 
в мешке что-то). Я принес вам 
то, что вы так долго ждали... 

Дети (хором). Бету “Корсаров 2”! 

Дед Мороз (смущенно). Нет, дети, это 
локализация известной игры.. э-э-э 
НагЫпрег. Вы наверняка читали превью 
про нее, когда были в младшей группе. 

Дети недоуменно переглядываются. 

Дед Мороз. А поскольку сегодня Но- 
вый год, то мы будем отгадывать загадки. 
Отгадаете ~ получите подарок. Кто такая: 
колдовать умеет, быстро бегает и вся из 
себя такая фигуристая. Кто? Нет, ну какая 
же сорцерезка. Это прекрасная иноплане- 
тянка Кулибина. 





А вот вам вторая загадка. Большой. 
Сильный. Много хитов. Он может держать 
по оружию в каждой руке. Кто это, дети? 
Нет, не барбариан. Это робот-гладиатор. 
Какие вы, право... 

Хорошо, вот вам последняя загадка. 
Кто такой: стандартный середнячок, 

и стрелять умеет и в ближнем бою пома- 


ВНр:/ /мммми. аКейа.сот/руб-ВагБтподег-ги. т 
ЮНр://датепамааюг.ги/датез/дате64 0. 





















Константин Подстрешный 













“Акелла” 
ВНр://мммими.аКейа.сот/ 
51уегБаск Еменаттеп! 

ВНр:/ ууууу.51уеграскадатеѕ.сот/ 

ОюЫо 
Релііот 11 500, 128 МЬ ВАМ 
Репнит М, 256 МЬ ВАМ 


Скриншоты 


Рейтинг 7.0 


Время освоения: до 20 минут 
(Сложность: низкая 
Знание английского: не требуется 





хать штыком? Подсказка: это не паладин. 
Я вам даже картинку покажу... Кто сказал 
“твардеец-десантник из ©2”? Вон! Не по- 
лучишь сегодня подарка. Это же (изумлен- 
но смотрит на картинку) и вправду 
гвардеец-десантник. Эй, мальчик, вернись. 
Вот тебе постер с Харбингером. 

Снегурочка (садясь на мешок). Про иг- 
ру им расскажи. 

Дед Мороз. А сейчас я расскажу вам 
сказочку. (Достает пресс-релиз, начина- 
ет читать.) Так про музыку, три героя, 
65 врагов, 6 боссов.. ага, вот: 

“* Захватывающий научно-фантас- 
тический сюжет: каждого героя ждет 
свой финал. 

* Три класса оружия: 
для ближнего, для дальнего, и для 
ведения боя с любого расстояния. 
* Уникальная атмосфера: ори- 
гинальное оформление, и прекрас- 
ная музыка. 

* Поддержка графических уско- 
рителей: сглаживание в реальном 
времени, динамическое освещение, 
а также наличие множества других 
спецэффектов” 

Снегурочка (сонным голосом). Ста- 
ренькая графика-то... 

Дед Мороз. Ну а то, начали делать иг- 
ру в девяносто восьмом году как-никак... 
(опомнившисъ) Но все равно очень прият- 
ная и качественная. Зато сюжет у игры от- 
личный (прокашливается, пафосно чита- 
ет): 

“Темное время настало (дети делают 
недоуменные лица), когда в солнечную си- 
стему вторгнулся “Предвестник” - огром- 
ный космический корабль, затмивший 
планеты (дети радостно улыбаются, они 
поняли, почему время темное - планет- 
то не видно) и оставляющий разруши- 
тельный след за собой. Жестокая инопла- 
нетная раса безмолвно (что только усу- 
губляет их поведение) блуждала в просто- 
рах космоса, жадно высасывая ресурсы 
всех планет, уничтожая ее жителей, 

и лишь часть из них, забирая в рабство. 
Огромные размеры звездолета “Предвест- 
ник” позволили вместить в себя несколько 
миллионов жителей, большая часть кото- 
рых считалось заключенными (что пред- 
ставляла другая часть и почему эта 
часть заключенными только считалась, 
не уточняется). Однако чем больше тер- 


- Может, ты и прав. Но длинный нож не метнешь. 
- А кто мешает сохранить наши метательные ножи? 


РРС • АРУЕМТОВЕ 
КЕМІЕМУ 





- Да никто, пожалуй. 


аз 


Роберт Хайнлайн, “Пасынки вселенной 





ритория, тем сложнее ей управлять. 

Не желая мириться с вечным рабством, 
некоторые смогли убежать, и затаится 

в заброшенных уровнях космической 
тюрьмы. Теперь, только трем представите- 
лям оставшихся цивилизаций суждено 
одержать победу над захватчиками, при- 
няв участие в решающей битве всего жи- 
вого (один из трех героев — робот) - в вой- 
не за свободу!” 

Снегурочка начинает похратывать. 

Один из родителей. Извините, а поче- 
му при игре за робота попадаются вещи 
для человека и сороки... то есть Кулибиной, 
мы же их все равно использовать не смо- 
жем? 

Дед Мороз. Ну, во-первых, не надо для 
каждого персонажа игру затачивать, сде- 
лали одну для всех, хватит того, что’диа- 
логи переписали. Во-вторых, это автома- 
тически позволило бы протестировать 
многопользовательский режим. К сожале- 
нию, разработчики так и не успели его до- 
делать. А в-третьих, видели такое в одной 
замечательной игре, которую мы все лю- 
бим. (Мечтательно.) Мне один раз попал- 
ся двуручный топор: +15 к силе, +8 к дек- 
стерити. Да... 

Значит так. Игра с посредственной 
графикой, но не без идей. Клон “Дьяблы”, 
но затягивает. Если хотите – берите. 

Не хотите – ваше дело. Мне еще два дет- 
сада обойти... 

Родители и дети радостно хлопают, 


Нагііпдег (“Предвестник”) 


в ладоши, подтягиваются к мешку за по- 
дарками. 

Дед Мороз (Снегурочке, задремавшей 
на мешке). Вставай! 

Снегурочка (просыпается). Нет! 
Только не лопатой!.. 





Р.5. Выдержки из пресс-релиза печа- 
таются без изменений. н 
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Разработчик 


Жанр 


Требуется 
Рекомендуется 
Сайт игры 
Наш сайт 


Смотри на диске зо 


Игровой интерес ШИШШШШШШМ 
Графика ШШШШШШИИИ 
Звук и музыка ШШШЕННННИ И 
Сюжетная линия ТТТ 
Ценность для жанра ШИМ 


Эстетика "черных" фильмов не 
подразумевает ярких красок и опти- 
мистичного настроя. За окном всегда 
идет дождь, а любой день будет мрач- 
ным и пасмурным. Самая подходящая 
обстановка для убийства. 

В районе полуночи в парижском отеле 
Огрһее произошло в одинаковой мере 
страшное и странное убийство. Супружес- 
кая пара, забронировавшая номер на имя 
мистера и миссис Уайт, рассталась с жиз- 
нью около полуночи. Они были найдены 
мертвыми в собственной комнате сотрудни- 
ками отеля, которых позвала жительница 
номера напротив, напуганная криками, до- 
носившимися из коридора. Супруги сидели 
на собственной кровати, а причиной смер- 
ти, без сомнения, являлось отсечение голо- 
вы. Головы были здесь же - в руках трупов. 

Гас Макферсон, человек без опреде- 
ленных занятий, американец, художник, 
иногда подрабатывающий частным сыском, 
был нанят некой Софией Блэйк, назвавшей- 
ся сестрой убитой женщины, для расследо- 
вания дела о смерти супружеской пары. 

В первый же день Макферсон сделал 
столько таинственных и шокирующих от- 
крытий, что их хватило бы на небольшой 
детективный роман, однако все это - только 
начало страшной и кровавой трагедии, ра- 
зыгравшейся в Париже в 30-х годах про- 
шлого века, о событиях, случившихся по- 
сле, я не расскажу вам ничего, ибо они 


слишком ужасны. 

















НАВИГАТОРИ 


Смерть - это только 
начало... 


Місгоіаѕ 

Һнр:/ /ууүу.тісгоіаѕ.сот 
Місгоіаѕ 

үуууүу.тісгоіа5.Сот 
Адуетіоте 

Репнот 11 200, 64 МЬ ВАМ 
Репіїот Ш 500, 128 МЬ ВАМ 


АНр: / /муууу.роѕітогіет-уіаеодате.сот 
Р:/ / Е 9 


Һнр:/ умму.датепауідаѓог.ги/датеѕ/дате2906.һті 


Скриншоты 


Рейтинг 9. 1 


Время освоения: до 0.5 часов 
Сложность: средняя 
Знание английского: обязательно 





Смерть не приходит одна... 
Первое, на что обращаешь внимание, 
сев за игру: М!сго$ в очередной раз препод- 

несли нам сюрприз. Те, кто ожидал еще од- 
ной Ѕубегіа, могут быть спокойны. Это совсем 
другая игра, и довольно об этом, ибо сравне- 
ниями нельзя описать всего, что переживаешь 
вместе с Макферсоном за несколько дней 
его расследования. 

В самом начале повествования переме- 
щения Гаса ограничиваются тремя местами в 
Париже - отелем, где было совершено убий- 
ство, его домом (по совместительству - студи- 
ей) и полицейским участком. С течением вре- 
мени (и с развитием сюжета) мест, доступных 
для посещения, будет становиться все больше 
и больше. 

"А есть ли тут нелинейность?" - спрашива- 
ем мы себя. Ответ, скорее всего, будет отри- 
цательным - в последнее время это не счита- 
ется необходимым. Что характерно, ответ бу- 








Смотри: ритуалы давних времен черилы... 
Бег АІ Уе! 1.2215 





ки" у меня не поворачивается язык. Нельзя 
же, право, считать паззлом ситуацию, когда 
вы потеряли ключ от двери и теперь пытаетесь 
открыть ее всеми возможными способами. 
Кроме того, в Роз! Моцет вообще не так час- 
то приходится возиться с предметами. Основ- 
ное оружие частного детектива - это острый 
ум, наблюдательность и факты. 

Первое и второе зависит от вас, а вот 
третье всегда в вашем распоряжении, стоит 
лишь открыть меню. На выбор: стенограммы 
всех разговоров, в которых участвовал Мак- 
ферсон на протяжении расследования, тексты 
документов, найденных им, и список подозре- 
ваемых с пометками и комментариями. Гасу 
придется провести не один час, внимательно 
изучая эту информацию, в особенности - до- 





Единственная по-настоящему мудреная задачка в 





игре связана с алхимией 


кументы, в которых порой скрываются 
единственно верные решения некото- 
рых проблем. Однако вернемся к "не- 
большим сложностям". 

Совесть не позволяет мне умол- 
чать о трех случаях, в которых прихо- 
дилось высказаться в адрес разработ- 
чиков весьма нелестно. Во-первых, 
они явно слабо представляют, как 
нужно пользоваться отмычками. Во- 


вторых, в связи с некоторой субъек- 





тивной оценкой размеров отдельных 
деталей мужского лица, при составле- 
нии фоторобота подозреваемого в са- 





дет неправильным. Нелинейность име- 
ется ровно в той мере, чтобы у нас не 
возникало никаких замешательств, вы- 
званных ситуацией "что делать-то"; по 
моему глубоко личному мнению, в по- 
настоящему качественной и продуман- 
ной игре мы не должны замечать ника- 
кой нелинейности и искусственных 
разветвлений сюжета. 

Пришло время поговорить и о не- 
больших сложностях, с которыми при- 
дется столкнуться Гасу. Назвать это 
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ошен, но в нем неуютно - на втором 
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(Ст 1рушка-яс новидящая окажет огромную помощь 


в расследовании 


мом начале игры у нас могут возник- 
нуть серьезные проблемы. Ну и, в-тре- 
тьих, не очень понятно, почему они 
уверены в том, что практически каж- 
дый человек знаком с азами древней 
науки - алхимии. Но это - так, брюз- 
жание. В целом, с логикой и сложнос- 
тью у Роз! Мопет нет никаких про- 
блем. Все предельно ясно и очевидно, 
по крайней мере, для человека, обла- 
дающего хотя бы какими-то основами 
здравого смысла. 


Место первого 








А Ет Мот 

Сюжет великолепен. В этом, собственно, 
его основное и единственное (но вполне до- 
статочное) достоинство, несмотря даже на то, 
что особой сложности и событийных перипе- 
тий, изощренности здесь нет. Есть - начало и 
конец. В начале - два обезглавленных трупа 
со старинными монетами, вставленными в рот 
отсеченным головам, а также София Блэйк, 
таинственная женщина в черном, "сестра" 
убитой. Сразу понятно, что она такая же сес- 
тра, как я - мать Тереза. Я не буду портить 
вам удовольствия увидеть все самим. Если 
это, конечно, можно назвать таким словом... 

Между началом и концом - на первый 
взгляд не выразительные действия, диалоги, 
стандартные манипуляции частного де- 
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тектива: взлом дверей, обыск комнат. 
Эти незатейливые действия вместе об- 
разуют повествование, по напряжен- 
ности отдельных мест соперничающее 
с лучшими триллерами. Только здесь 
он - это мы. И, что самое главное, поч- 
ти никакой кровищи, тем более - сов- 
сем никакого мяса, зомби и прочих 
пошлостей. И, кстати, очень мало ви- 
део - оно здесь совершенно не к мес- 
ту. Атмосферу создает музыка, одно- 





образный дневник детектива и разго- 
воры. И, конечно, художники постара- 
лись на славу. Но об этом ниже. 


ииства 





Черные красоты 

Нельзя не заметить, что игра сделана на ос- 
нове того же движка, что использовался в 
ЗуБепа. Однако это вовсе не говорит о том, что 
две эти игры хоть чем-то еще похожи, отнюдь. 
Роз! Мопет рисует перед вами страшные, мрач- 
ные и пугающие картины темного Парижа. На 
улице почти постоянно идет дождь, а такого по- 
нятия, как "день", тут вообще не существует. Со- 
ответственно общему настрою игры выглядит и 
картинка на экране. Каждый персонаж этой мис- 
тической драмы донельзя реалистичен именно в 
плане передачи характера и эмоций. В основ- 
ном - негативных, ибо каждый здесь чего-то бо- 
ится, обязательно нервничает и почти наверняка 
что-то скрывает. Глаза нервно бегают, руки дро- 
жат. "Нет-нет, Макферсон, я не знаю ничего об 
этом деле. Ничего, слышишь! Оставь меня в по- 
кое!.." 

На мир мы смотрим "из глаз" Макферсона. 
360-тиградусный обзор. Вспоминаете Муз! - 
очень, казалось бы, похоже, вот только игра, ко- 
нечно, совсем-совсем другая. Трехмерные пер- 
сонажи, как уже говорилось выше, - это нечто. 

И еще раз о художниках и их коллегах ди- 
зайнерах. Именно их работа достойна премии 
за успешное создание давящей атмосферы. Все, 
начиная от заставки (просто чудесной; она спо- 
собна привести понимающего человека в состо- 
яние ужаса, граничащего с восторгом и истери- 
кой) и заканчивая дизайном локаций, выполнено 
с величайшим тщанием и знанием дела. Запа- 
сайтесь валидолом и валерьянкой. 

Музыка, как можно догадаться, также бес- 
подобна. Никакого разнообразия, в основном 
используется всего две мелодии, но насколько 
идеально они вписываются в общую картину! Вы 
стоите в холле отеля Огррее, играет спокойная, 
умиротворяющая мелодия. Фортепиано. Вы от- 
крываете дверь в номер, где было совершено 
убийство, и получаете увесистую порцию ужаса 
- звуки пианино начинают прерываться, иногда - 
звучать так, как будто на нем играют молотком, 
в мелодию вклиниваются страшные и странные 
шумы. Напоминает музыкальные эксперименты 
времен зарождения индустриальной музыки. Но- 
чью такая музыка может довести до инфаркта 














даже относительно здорового человека, не 
находящегося в состоянии наркотического 
опьянения. 


Еще одна жемчужина в кол- 

лекции. Черная 

Еще долго я буду вспоминать ночи, прове- 
денные за Роз! Могіет: простая, в общем-то, 
история, произошедшая в Париже с Гасом 
Макферсоном, не может оставить равнодуш- 
ным никого. Здесь мистика и оккультизм тесно 
переплелись с детективом, а в результате по- 
лучилась игра, которую нельзя не назвать Со- 
бытием. Событием такого же порядка, как ТВе 
[юпдез! Јоџгпеу и ЗуБепа - эти игры вышли в 
трудное для адвентюр время, но при этом не 
только смогли сравняться с признанными авто- 
ритетами жанра, но и в чем-то превзойти их. 

Что ж, теперь и у Сабгіе! Кар! сотовари- 
щи появился еще один ДОСТОЙНЫЙ преемник 
("еще" - потому что в прошлом году у нас были 
друиды), и я не называю эту игру лучшей ад- 
вентюрой этого года лишь по двум причинам: 
во-первых, у меня все-таки есть некоторые 
претензии к логике авторов; во-вторых, Роз! 
Мопет нельзя сравнивать с той же Ѕубегіа, 
которая мной считалась лучшей в этом году, - 


это просто абсолютно разные игры. 
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ТћЋе Майчх Кале уои... 
От уои Ваше те Маїтіх? 





Хорошо, когда сюжет не мешает иг- 
рать, правда? Когда делаешь все что хо- 
чешь, невзирая на указания генеральной 
линии партии, занимаясь в игре именно 
тем, что пригрезилось в данный момент. 
Сюжет Юескег'а можно описать одним 
предложением; молодой и неопытный ха- 
кер поднимается из низов в верхи. 

Год 2132, корпорации вроде бы правят 
фантастическим техногенным миром. Гло- 
бальная компьютерная сеть претерпела 
колоссальные изменения: никто не пользу- 
ется браузерами, в сеть входят через деку 
- мощное устройство, подключаемое к моз- 
гу напрямую. Корпорации ведут друг с 
другом тихие конкурентные войны, перио- 
дически перерастающие в перестрелки и 
саботаж. Атмосфера наверняка знакома 
большинству из читающих эту страницу, а 
если не знакома - отсылаю к классике жан- 
ра, Уильяму Гибсону (МА Шата Сірѕоп) и его 
роману Меџготапсег, переводов названия 
которого существует слишком уж много. 
Киберпанк. 

Жанр, казалось бы, привычный - не 





надоевший, как фэнтэзи и игры на тему 
второй мировой, но используемый как раз 

| в меру и удачно: ецѕ Ех, Рагааіѕе Сгаскеа 
| - хорошие игры. Но в них, тем не менее, от- 
сутствует эссенция того самого гибсонов- 
ского киберпанка, а именно - взлом корпо- 
ративных сетей с различными целями. Или 
присутствует номинально, В любом случае, 


| | герой всех вышеперечисленных игр - кру- 


той парень, умеющий быстро и с умом на- 
жимать не только клавиши, но и курок. 
Главный герой ЮесКкег'а - это не супер- 
герой, способный в силу непонятно каких 
обстоятельств, помимо основной деятель- 
ности - хакинга, эффективно отстрели- 
ваться от начиненных киберимплантами 
монструозных корпоративных бойцов, 
Главный герой ЮесКкег'а скорее описывает- 
ся емким американским словечком Мега. 
Человек, который привык жить по ту сто- 


Уильям Гибсон 
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В начале игры у нашего героя, прямо 
скажем, хреновый компьютер (точнее, 
дека), почти нет денег, чет нормальных 
связей. А жить хочется. Причем хочется 
жить хорошо, а не в коммуналке с пакис- 
танцами, правда? Вот и приходится начи- 
нающему декеру заключать контракты, в 
которых от него требуются те услуги, ко- 
торые он способен оказывать, - взлом 
компьютерных сетей. Мрачного вида лю- 
ди в одинаковых черных кожаных пла- 
щах и солнечных очках в любую погоду 
предлагают мальчику сумму около сотни 
долларов за то, что он скачает из сети 
сравнительно небольшой компании хит- 
рый файлик. Скажем, с записями неза- 
конной деятельности. Или же отключит 
пожарную сигнализацию в нужное вре- 
мя. Или еще что-то. Мальчик влезает в 
сеть, шастает по узлам, обманывая ска- 
нирующие программы, расшифровывая 
защиту, попутно сканируя базы данных в 
поисках информации, за которую можно 
заплатить. Постепенно мальчик матере- 
ет, становясь компетентным хакером, пе- 
реезжает в приличную квартиру 





пергерой не способен справиться со все- 
ми сатанинским отродьем, насылаемым 
админом (способен, конечно, но это слож- 
но и не нужно: %еа \ асйоп куда проще 
и эффективнее). Алгоритм каждый выра- 
батывает для себя сам, намекну лищь, 
что экспа зачисляется не за убиенных 
монстров/скачанные файлы, а просто за 
выполнение миссий. 

О графике и звуках говорить нечего - 
игра весит меньше двух мегабайт. Но и то 
и другое кастомизируется, на официаль- 
ном сайте лежит несколько скинов, а где- 
то мне встретилась и русская версия, к 
сожалению, довольно сильно забагован- 
ная - кое-что стабильно приводит к выле- 
ту в операционку. Но сейвы в английской 
и русской версиях полностью совмести- 
мы. 

Игра, безусловно, однообразна, но это 
не кажется недостатком - должны же 
быть скучные игры про работу? К тому 
же она не просто скучная, а реалистично 
скучная. То есть, в общем-то, веселая. Не 
была бы веселой - не стал бы играть. 





и становится известным среди 
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рону "экрана". Узнаете родственную душу? 


людей в более дорогой одежде СРО Вык 5 Орќопа Нмёмае 
А А =: Сорюсено 25 резаро 

под стандартным черным кожа- банти 1% Муоз ыы 

Р Свете Риты: 21 ойс емей 
ным плащом, улучшает свою де- нд е 5 би 
ку, покупая детали в магазине дозу Ритче: 20 же 

Кортни 3 

или создавая свои собственные АпіТтасе Ріоқу 


чипы, покупает или, опять-таки, 
создает хакерские программы 
(которые, кстати, можно случай- 






$ оле о! Пате: Агеа Анас 


но обнаружить и в корпоратив- 
ных базах рядом с пиратской 
версией Ѕіагсгай 7)... Знакомая 
ситуация? 

Собственно хак выглядит как 
своеобразный Оипреоп Сга]. 





Г ч... ПТИ апыт м. ы. 


450 МР (цн) Цом Гог 0. 499 МР 


Аувгаде Гог 500 · 1000 МР 
Невуу Гоа 1001 · 1500 МР 
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С такой декой это уже не работа, а удовольствие! 


Если кто-то помнит старую 
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"Только стиль совершенно не 









дьябловский, потому что наш су- 
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ем, кажется, "Фидошник" - сход- 
ство есть. 
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Сканирую базу данных. Ничего полезного 
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В наше сложное время глобализации 
и стирания границ между государствами 
особенно актуальным становится вопрос 
о различиях в национальном сознании и на- 
циональном менталитете. Обратимся к дан- 
ному вопросу и мы. И для начала попыта- 
емся выяснить: а как на практике выглядят 
эти самые различия? Сразу же в голову 
приходит один любопытный пример из 
жизни рыб: русская щука валит лес, а не- 
мецкая Рігапћа разрабатывает компьютер- 
ные игры. Пример и вправду замечатель- 
ный. Вы только задумайтесь, сколько в нем 
сокрыто внутреннего напряжения и драма- 
тургии. Перед глазами скорбным монумен- 
том безнадежной покорности вздымается 
безжалостная картина: наша несчастная 
щука бредет по сибирской тайге, утопая 
в снегу по самые жабры. На спине — пила 
и топор, вокруг ~ минус пятьдесят по Цель- 
сию.. А в это время их, с позволения ска- 
зать, пиранья, сидя в тепле и уюте собст- 
венного офиса, потягивает баварское пивко, 
заедает его жареными колбасками и симу- 
лирует умственный процесс. Доколе ж, бра- 
тья и сестры мои!.. 

И ваще, какого гроза южноамерикан- 
ских водоемов делает на родине шестисото- 
го “мерса”? Компьютерные игры она, пони- 
маешь, разрабатывает... Знаем мы эти ком- 
пьютерные игры! И очень хорошо знаем! 
“Готика” реально была просто отпад! Паца- 
ны, в натуре клянусь, чтоб мне вместо стек- 
лопакетов “винды” поставили! Там, короче, 
чувак на зону загремел. Поначалу, конечно, 
пальцы особо не гнул. Чтобы не отрезали. 
Но и не шестерил. К, тамошней братве при- 
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Скриншоты | 
глядывался. Выяснял, кто мазу держит. Ну 
а потом уже повел конкретный базар. Мол, 
я вам не лошара рублевый... 

(По вине метеорологических флуктуа- 
ций в тексте статьи произошел функци- 
ональный сбой. Все виновные понесли нака- 
зание. Редакция журнала приносит свои 
извинения за причиченные неудобства). 

Эх, Ротбар ты, Ротбар.. Несчастный ко- 
роль! Имей мужество признаться, - хотя бы 
самому себе - что война безнадежно проиг- 
рана. В государстве царит хаос и анархия. 
Народ отказывается платить налоги, объе- 
диняясь в вооруженные отряды, чтобы да- 
вать отпор сборщикам подати. И некому 
привести его в покорность, так как армия 
разбита, а флот покоится на дне морском. 
Но очень скоро порядок будет восстановлен. 
Новый порядок. Королевство содрогнется 
от топота тысяч ног на марше и грохота бо- 
евых барабанов. Клыкастая орочья морда 
взойдет над страной вместо солнца. И будет 
багровым этот рассвет. Багровым от рек 
крови несчастных, возомнивших себя бор- 
цами против тирании. Ибо хорошим для ор- 
ка человек может быть только мертвым. 

На что теперь надеяться и откуда 
ждать спасения? Боги? Похоже, на этот раз 
отвернулись и они. Разрушить магическую 
сферу над рудниками - разве сие в челове- 
ческих силах?! Могущественнейшие маги 
пытались понять, в чем природа ее неуяз- 
вимости. И потерпели неудачу. Воистину 
тут не обошлось без вмешательства кого-то 
из Бессмертных. Теперь же узники разбе- 
жались и некому более добывать волшеб- 


ную руду. А без руды... 


Нет, эти милые песики совсем не вылизывают мне сапоги 
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РКЕМІЕМУ 


Кшаду 


Или все-таки нет? И уничтожение ба- 
рьера — дело человеческих рук? Возможно 
ли такое? Проклятье! Да, тысячу раз “да”! 
Цена могуществу магов — глоток морской 
воды в полуденный зной. Будь иначе, 
не стояли бы орки уже практически под 
стенами Хориниса. Но коли так, то разру- 
шить магическую сферу должен был кто-то 
из заключенных внутри нее! Кому другому 
она могла настолько мешать? И пусть Ко- 
ролевский дворец развалится от одного 
единственного пука Великого Шамана, если 
это не был человек! Ибо чьей еще природе 
свойственно не замечать неуязвимости пре- 
град, ломая шеи и головы в безнадежных 
попытках преодолеть их? И все же совер- 
шать невозможное. Но кто он? Кому по си- 
лам оказалось деяние сродни божественно- 
му? Врагу ли? Другу? И если другу, то где 
его теперь искать? Что ж, всякое может 
быть. Как бы ни хотелось верить в лучшее. 
А потому... 

Продолжение истории о Соёћіс 2 вы 
сможете прочесть в одном из следующих 
номеров нашего журнала, уже после того, 
как игра увидит свет. Пока же предлагаем 
вашему вниманию интервью с Каем Розен- 
кранцем, одним из тех, на чьей совести ле- 
жат потенциальный захват королевства ор- 
ками, гибель сотен МРС, тысяч редких ви- 
дов животных и амнезия одного-единствен- 
ного героя. 


|. 
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боїпісе п 





“Навигатор” задает вопросы, а Кай Розенкранц рассказывает о бое И 


Мы ждем Соіћіс П. А в Германии она 
уже вышла. Что за безобразие? Как так 
можно? И демо-версия — не оправдание. 
Нам же интересно, как там? На свободе. 
Поэтому мы собрали дюжину вопросов 
и отправили их прямиком к разработ- 
чикам - Рітапћа Вуез. Отдельный рес- 
пект девушкам из РК-отдела Ло\оор. 


НИМ: Прежде чем начать разговор об 
игре, раскрой, пожалуйста, нашим читате- 
лям страшную тайну твоего имени. Впро- 
чем, они, наверное, не будут возражать 
и против того, если ты расскажешь о себе 
и своем статусе в Рігапћа Ву{ез. 

КаіКо: Знай же, незнакомец. Как толь- 
ко имя мое станет тебе известно, ты бу- 
дешь обречен умереть. Мое происхожде- 
ние покрыто завесой тайны еще со времен 
далеких предков. Но ты задал вопрос... Зо- 
вут меня Кай Розенкранц (Каі Коѕепкгап2), 
и внашей фирме я отвечаю за музыку 
и звуковые эффекты. Вдобавок к этому, я 
еще вебмастер официального сайта Со с 
П. Ну и иногда выполняю мелкие работы 
в отделе графики и специальных эффек- 
тов. 

НИМ: Был ли ты среди основателей 
Рігапћһа Вуез? Если да, то помнишь ли, 
как это все начиналось? Какова была 
главная цель? Создать самую лучшую иг- 
ру? Или заработать кучу денег? А может 
быть, главным было просто заниматься 
любимым делом вместе с друзьями? 

КазКо: Нет, я не был свидетелем за- 
рождения Рігапһа Ву{е$. Хотя, когда я 
пришел в компанию, она еще находилась 
в зачаточном состоянии. Копаясь в покры- 
тых плесенью архивах, я отрыл несколько 
вопиющих фактов про отцов-основателей. 
Вот краткая реконструкция последова- 
тельности событий. Сначала была Идея. 
Первоначальная версия сценария “Готики” 
сама собой возникла в головах четырех 
друзей. Не более чем видение, она послу- 
жила огромным источником энергии для 
тех, кто позднее основал “Пиранью”. Ядро 


будущей компании собиралось в крошеч- 
ном, задрипанном офисе, разрабатывая 
там концепцию того, что должно было 








Кай Розенкранц (Ка! Коѕепкгап2), его индийское 
имя - Н-Мо-1, сокращение от: Не-мћо-сап-ао- 
ехегућіпо (Тот-кто-может-сделать-все) 











стать “ролевой игрой, предоставляющей 
игрокам невероятную свободу действий”. 
После того, как набралась метровая кипа 
документов, содержащих “общую идею”, 
начались работы по воплощению всего это- 
то в жизнь. Команда разработчиков росла, 
развивался и проект. Пока, в конце концов, 
не пришла и моя очередь занять свое место 
среди членов “экипажа”. 

НИМ: Была ли какая-нибудь игра, ко- 
торая вдохновила вас на создание Соїћіс? 
Или, может быть, это была не игра? 

КаіКо: На на- 
ших сценаристов 
определенно ока- 
зали влияние неко- 
торые фильмы, ис- 
следовавшие 
проблемы 
изолирован- 
ного мира с ха- 
рактерной социаль- 
ной структурой. 
Например, “Побег 
из Нью-Йорка” 
(1981) или “Побег 
из Лос-Анджелеса” 
(1996). Оба с Куртом 
Расселом. 

НИМ: Мир “Готи- 
ки” отличается бес- 
прецедентным (во 
всяком случае, 



















% 


для компьютерных 
игр) “жизнеподобием”, 
т.е. близостью к “реальной жизни”. Заду- 
мывалось ли так с самого начала или 
к этому пришли в процессе разработки? 
КаіКо: Это была одна из ключевых 
особенностей игры, которая планировалась 
с самого начала. Хотя мы не знали, как бу- 
дет выглядеть анимация и как поведет себя 
АТ. Во всяком случае, наши требования 
к “жизнеподобию” были (и остаются) высо- 
кими. 
НИМ: Ожидали ли вы, что “Готика” 
окажется столь популярной? Причем не 


ЕаЛе 
Андрей Щур 


Готика (от итал. дойсо, буквалъно - 
готский, от названия германского племени 
готов), Термин “ Готика” был введён 
итальянскими гуманистами эпохи 
Возрождения как уничижителъңое 
обозначение всего средневекового искусства, 
считавшегося “варварским”. 

Большая советская энциклопедия 


только в Германии, но и во всем мире? 

И обладаете ли вы информацией, в каких 
странах она добилась наибольшего успе- 
ха? 

КаіКо: В принципе, мы верили в это, 
но облегчение пришло только тогда, когда 
игра вышла и людям она понравилась. Из- 
вините, но только издатель игры Хісаї мо- 
жет детально ответить на вопрос, где имен- 
но “Готика” была особенно популярна. 

НИМ: Правда ли то, что 
Соіћіси СоШ:с П должны бы- 
ли быть одной болышой иг- 
рой? И только нехватка време- 

ни помешала осуществить 
“ данную идею? 
КазКо: Абсолютно точно 
нет! По сравнению с первона- 
\ чальной концепцией, “Готи- 
ка” оказалась даже более 
сложной, потому что мы до- 
бавили огромное количество 
различных фич в процессе 
разработки. Но реализацию 
некоторых из них пришлось от- 
ложить, ибо технические воз- 
можности не соответствовали 
нашим планам. 

НИМ: Увеличилось ли во 
второй игре количество боевых приемов? 
Появились ли какие-нибудь новые комбо? 
(И чтобы побольше кровищи! Море кро- 
вищи!) 

КоКо: Йееее, будут и новые виды ору- 
жия, и новые комбо к ним, да. Но поскольку 
не хочется заморачиваться со всякого рода 
законами, ограничивающими уровень жес- 
токости в играх, мы заменили кровь диети- 
ческой колой, Надеемся, что это не испор- 
тит общего впечатления. :) 

НИМ: Судя по скриншотам, в “Готике 
П” будет куча одетых (черт!) женщин. Оз- 
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начает ли это, что на сей раз мы станем 
свидетелями какой-нибудь сопливой лю- 
бовной истории? А полуголые рабыни из 
первой игры превратятся в злобных фе- 
министок? 

КаіКо: Ну... Если вы сможете назвать 
предложение “неплохо провести время” от 
какой-нибудь не очень одетой женщины 
“любовной ис- 
торией”, то тогда 
да. Вас ждет исто- 
рия великой любви. Ес- 
ли же честно, то женщи- 
ны скорее пинками выгонят 
вас из своей постели, чем 
пригласят в нее. Хотя, к счас- 
тью, будут и исключения. 

Но лучше быть готовым ко все- 
му. 

НИМ: Какие-нибудь измене- 
ния в ролевой системе? Может быть, но- 
вые скиллы? Или способы получения 
экспы? 

КаіКо: Общие принципы остались 
неизменными. Но — разумеется — по- 
явится и кое-что новое. Скиллы, спо- 
собности... Вы сможете ковать себе оружие, 
варить питье или создавать могуществен- 
ные волшебные руны. Это только часть 
примеров. Кроме того, мы постарались до- 
биться большего различия между тремя 
гильдиями, которые будут в игре. Некото- 
рые способности можно будет получить 
только в определенной гильдии. Другие бу- 
дут доступны всем, но с различными уси- 
лиями. 

НИМ: Магия в “Готике” не играла ве- 
дущей роли в отличие от многих других 
КРС, где маги гораздо могущественнее, 
чем самые лучшие воины. Стоит ли ожи- 
дать каких-либо изменений в таком поло- 
жении вещей от Соіћіс П? 

КаіКо: Нет. Все три пути, которые бу- 
дут в игре, абсолютно равнозначны. Вы не 
станете менее круты, если не будете играть 
за мага. Различия в прохождении за магов, 
паладинов и охотников на драконов будут 
не в качестве, а в тактике и сюжете. 


НИМ: Теперь вместо лагерей нас ожи- 
дают города. Насколько большими и дета- 
лизированными они будут? К примеру, 
как много жителей мы сможем встретить 
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в городе? Можно ли будет найти там ка- 
кую-нибудь небольшую, но прибыльную 
работенку? Допустим, кузнецом или пиво- 
варом? 

КаіКо: В игре будет только один город 
- столица королевства. Кһогіпіѕ будет наи- 
более проработанной в игре локацией. Вас 
ждут несколько кварталов и более сотни 
жителей. Вы сможете стать учеником од- 
ного из мас- 
теров (кузне- 
ца, портного 

ит.д.) и со- 
вершенство- 
ваться далее 
в профессии, если 
захотите. 

НИМ: В бое 
можно было выбрать 
три пути, но все они вели к одному 
и тому же концу. Под какие знаме- 
на мы сможем встать в ее продол- 
жении, и будет ли основ- 

ная интрига более 
закрученной? И еще, 

если взять размеры Соіћіс №1 за 100%, 
то во сколько процентов ты бы оценил 
размеры Сойые №2? 

КаКо: В Соіћіс П три основные гиль- 
дии; паладины, охотники на драконов и ма- 
ги. Но, в отличие от первой игры, прохож- 
дение за каждую из гильдий будет сущест- 
венно различаться. Кроме того, вас ожида- 
ет еще более высокий уровень свободы 
действий (куда уж выше-то – прим. 
Райфл). Вы будете некоторым образом 
привязаны к основному сюжету, но сможе- 
те исследовать мир и оказаться замешан- 
ными в различных второстепенных интри- 
гах в значительно большей степени, чем 
это было раньше. Я бы оценил размеры 
“Готики 2” в 300% по отношению к первой 
игре. Но никакой ответственности за свою 
оценку брать не собираюсь. :) 

НИМ: Мы полюбили Со мс за то, что 
она дала нам право на практически без- 
граничную игровую свободу. Вторая, судя 
по всему, будет как минимум не хуже. Так 
скажем вместе “НЕТ” всем этим тоскли- 
вым играм с миссиями! 

КаіКо: Я полностью поддерживаю та- 
кое “НЕТ!”. (Означает: вы можете вести се- 





КЕРОЗАБУЕНТОКЕ 
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бя в “Готике 2”, как вашей душе заблаго- 
рассудится.) 

НИМ: На данный момент Со с П 
практически находится в пути к полкам 
магазинов. Конец ли это пути для Рігапһћа 
Ву{е$ или просто новый поворот? И будет 
ли что-нибудь за этим поворотом? И будет 
ли это “что-нибудь” иметь ролевые эле- 
менты? 

КаіКо: Я тут на днях нашел хрусталь- 





ный шар в почтовом каталоге, Может, мне 
следовало бы заказать его? Иначе, боюсь, я 
не смогу ответить на ваш вопрос. Что каса- 
ется меня, то я бы не возражал поработать 
над продолжением серии. Но и что-нибудь 
новенькое было бы тоже неплохо. 

НИМ: Небольшой “офтоп”: есть ли 
игра, которую бы ты назвал величайшей 
(и чтобы это была не Со с1&2)? Сущест- 
вует ли игра, разработчикам которой пер- 
сонально ты завидуешь? 





КаіКо: Честно говоря, прошло уже до- 
статочно много времени с тех пор, когда я 


играл в игры более интенсивно, чем просто 
несколько взглядов на демо-версию. Хотя 
мне нравилось играть в Ѕіаг Тгек: 

Уоуарег – ЕЩе Еогсе, МОК? и Агх Еаќа]іѕ. 
Но лично меня гораздо больше занимают 
талантливые композиторы, которые пишут 
музыку к голливудским фильмам. Такие, 
как Раппу Етап или Напѕ Хіттег. 

НИМ: Прежде чем закончить, есть ли 
что-нибудь, что бы ты хотел сказать рос- 
сийским игрокам? 

КаіКо: Я не знаю точной даты релиза 
игры в России, но я действительно был бы 
не прочь получить ваши отклики об игре. 
Не стесняйтесь писать мне на мыло (мер- 
таѕќег@рігапһа-руќѓеѕ.сот), только, пожа- 
луйста, на английском или немецком. 

НИМ: Спасибо тебе за ответы. Мы 
с нетерпением будем ожидать возможнос- 
ти поиграть в вашу великую игру. 

КаЮо: Спасибо и вам за возможность 
представить наш продукт. :) 


В 
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ПРО. АБУЕМТОВЕ 


провинциальный Игрок 2 








Первый “Провинциальный игрок” был 
‘игрой исключительно кустарной, порож- 
денной в недрах нашей страны излишним. 
увлечением разработчиков голливудскими 
блокбастерами и немного бильярдом. И, 
как это ни удивительно, обладал каким- 
то легким шармом. Чует мое сердце, 
не уйдет далеко второй ПИ от первого. 

И вэтом нет ничего плохого. 









Команда “Гершвин”. Слева направо: 
Костя Тарасов — художник-аниматор, 

Павел Зарослов – главный художник, 

Алексей Дьяченко — главный программист, 
Александр Невский — программист, 

Ирина Масленникова — компьютерный художник 








Собственно, почему бы “Навигатору” не 
задать пару вопросов Билли Арту? Правда, 
сам Билли не смог ответить — не иначе, уе- 
хал на очередной турнир. Зато его создате- 
ли из Ярославля выкроили время для не- 
большого интервью. 

Навигатор Игрового Мира: Необычная 
идея - совместить квест и бильярд, как она 
пришла вам в голову? 

Сетзпилт: Прошло более трех лет со 
времени начала продаж “Провинциального 
игрока” и можно подвести некоторые итоги. 





Хотя это наш первый опыт, игра оказалась 
необычайно живучей. Я думаю, что, прежде 
всего, это заслуга синтеза жанров - квеста 
и симулятора бильярда. На самом деле, иг- 
ра задумывалась лишь как симулятор би- 
льярда с картинками разных клубов, но, 
пообщавшись с молодыми художниками, 
посмотрев их работы, мы решили сделать 
игру с разветвленным сюжетом и персона- 
жами из голливудских фильмов. Интересно 
представить эдаких “голливудских звезд” 
где-то в российской глубинке в нашей суро- 
вой действительности. Вообще, идея скре- 
щивания жанров добавляет инвариант- 
ность в процессе игры, и, я думаю, за ней 
будущее. 








НИМ: Если не принимать во внимание 
мини-игры, “Провинциальный игрок” — 
это преклонение перед бильярдом в чис- 
том виде, часто ли вам самим приходится 
держать в руках кий? 

С: К сожалению, это бывает нечасто. 
Кстати, было время при создании “Провин- 
циального игрока”, когда бильярд стоял 
в соседней комнате. Несмотря на это, мы 
любили устраивать турниры в компьютер- 
ный “Снукер” и мечтали, когда можно бу- 
дет сразиться в бильярд по сети. Теперь эта 
мечта осуществилась.. В “Провинциальном 
игроке-2” будет сетевая версия бильярда 
в фишки с участием до четырех человек — 
она уже готова и проходит апробацию. Би- 
льярд в фишки — модная сейчас игра на оч- 
ки. За каждый ход зарабатывается опреде- 
ленное количество очков, поэтому играть 
в нее могут несколько человек по очереди. 
Игра очень азартна, так как заработанные 
очки могут зачисляться как в положитель- 
ную сторону, так и в отрицательную. 

НИМ: Кстати, какие новые виды игр 
освоит Билли Арт? 

С: Из новых игр Билли освоит “21 оч- 
ко” на деньги и в одном из клубов - на раз- 
девание. Вообще, будет много мини-игр, 

в том числе паззлы – надо будет собрать 
картинку и записку. А в безденежное время 
Билли научится просить подаяние. Оста- 
нется, конечно, и известный автомат (по ко- 
торому все любят стучать кулаком). 

НИМ: Наши друзья из “Акеллы” уже 
рассказали, что действие “ПИ2” будет про- 
исходить в новом городе, встретим ли мы 
старых знакомых из Казюльска? 

С: Конечно, в новой игре — новый город 
Нью-Казюки, где проходит чемпионат по 
бильярду в фишки, будут и новые приклю- 
чения. Билли встретит очаровательную по- 
другу.. Теперь герой ходит по городу (вер- 
нее, по улице города), общаясь по пути с ме- 
стными жителями. Основные действия по- 
прежнему происходят в клубах, только те- 
перь не будет различий по уровням клубов. 
Только в стороне - финальный “Президент” 


Константин Подстрешный 


Когда появилосъ первое писъмо, 

Билли уже работал над вторым. 

Второе писъмо начиналось тах... 

Курт Воннегут. 

Бойня номер пять, или крестовый поход детей 


и - по аналогии с клубом монстров — клуб 
оккультистов. Кстати, в клубе оккультис- 
тов можно выиграть очень интересные ма- 
гические амулеты. Будут и знакомые пер- 
сонажи и новые легко узнаваемые. 

НИМ: Большинство героев “Провин- 
циального игрока”.. Скажем так: их было 
легко узнать. Сохранится ли эта традиция 
во второй части? 

С: Конечно, традиция узнаваемых ге- 
роев в игре сохранится, не буду сейчас всех 
перечислять, пусть это будет сюрпризом 
для купивших игру. 

НИМ: И еще один вопрос о Билле. 
Скажите, его опять будут так же безжало- 
стно бить всю игру? 

С: Что тут можно сказать... “Герой-оди- 
ночка”. Да, конечно, Билли будет попадать 
в тюрьму и в различные передряги, но у не- 
го теперь есть помощники: “честный мафи- 
ози” по кличке “Горбатый” и очарователь- 
ная Аня, с которой Билли знакомится в са- 
молете (если ему удастся ее соблазнить). 

НИМ: Что ждет Билли в будущем, 

у вас уже задумки на третью серию его 
приключений? 

С: Пока рано говорить о будущем, хотя 
некоторые идеи есть. Ясно одно - мы поста- 
раемся сохранить всю прелесть двухмер- 
ных игр. Сразу по выходу игры мы займем- 
ся созданием сайта — фанклуба, посвящен- 


ного “Провинциальному игроку”, с фору- 
мом, с предложением публикации лучших 
сценариев, набросков, идей. 

НИМ: Спасибо за интервью, Сегѕћуіп, 
удачи вам и Билли Арту. 
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Мгагоги 8 


Одной из любопьитнейших особеннос- 
тей сериала Мігатату является возмож- 
ность смены классов персонажей. 

В ММОКРС такая смена практикуется 
широко, а вот для оффлайновых игр это 
что-то экзотическое. Некоторые авто- 
ритеты даже утверждают, что она 
там ничего не дает, по крайней мере, мне 
не раз доводилось читать такие выска- 
зывания в адрес "Визардрей". Позволю себе 
не согласиться с авторитетами и на не- 
скольких конкретных примерах пока- 
зат, как можно использовать смену 
классов в игре Мігатату 8, ну и вообще по- 
рассуждаю на эту тему. 


Подводные камни 

Для начала поговорим о том, 
почему заманчивую возможность 
воспитать универсала, который 
и мечом помахать может, и закли- 
нание произнести, используют ред- 
ко. Главным препятствием тут яв- 
ляется жесткая привязка возмож- 
ности использовать предметы (главным об- 
разом, оружие и броню) к классам. Какие 
бы показатели не имел ваш персонаж 
в том или ином умении, если ему "по долж- 
ности" не положено применять меч или но- 
сить стальную броню, он этого делать и не 
может. Следствием этого является нецеле- 
сообразность превращения бойцов в магов, 
‚ да и нужды в этом особой нет, по- 





скольку имеются смешанные клас- 
сы Лорд, Валькирия, Монах, Нинд- 
зя и Самурай, которых можно про- 





качать и по линии оружия, и по ли- 
нии магии. 

Другое дело - превращение ма- 
гов в бойцов. После того, как Священник 
или Псионик изучит все доступные ему за- 
клинания, есть смысл превратить его 
в Рыцаря, чтобы он при случае моги хо- 
лодным оружием действовать. Но тут дру- 
гой подводный камень: пока вы прокачива- 
ете персонажей по магической линии, игра 
подходит к своему финалу, так что на про- 
качку боевых умений просто не остается 
времени. Можно, конечно, не идти на пик 
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Восхождения, а побродить по Доми- 
нусу исключительно для прокачки 
партии, но как-то это не особо инте- 
ресно. 

Наконец, можно превращать 
друг в друга представителей, так 
сказать, вспомогательных классов (напри- 
мер, Бардов в Механиков или наоборот). 
Тут все, вроде бы, логично: после того, как 
умение Барда играть на дудках и балалай- 
ках достигнет максимума, почему бы не 
сделать его механиком, дабы он смог ис- 
пользовать и механические приспособле- 
ния? Тут мы натыкаемся на третий под- 
водный камень - обнуление званий при 
смене класса. Если вы сделаете Барда пят- 
надцатого уровня Механиком, общий пока- 
„ затель класса у него будет равен 
шестнадцати, он останется Бардом 
пятнадцатого уровня, но вот меха- 
ником он будет первого уровня. 

То есть из механических приспособ- 
лений он сможет использовать са- 
“ мые примитивные (шокер и таба- 
керку с чертом), а зачем ему это нуж- 
но, когда в его арсенале имеются 
очень мощные музыкальные ин- 
струменты? Ну а на прокачку 
по механической линии вре- 
мени у вас опять-таки не бу- 
дет. 


Обходим рифы 

Так что же получается, смена 
классов в игре вообще не нужна? 
А вот и нет. Пытливый читатель 
уже наверняка сообразил, что 











Владимир ВЕСЕЛОВ 


или Смена классов в игре И/ігагігу 8 


все три подводных камня с легкос- 
тью обходятся, если менять класс 
в самом начале игры. Навыки пер- 
сонажей в этот момент малы, так 
что не особо жаль, если какой-то 
будет утрачен, времени на прокач- 
ку вновь приобретенных сколько угодно, 
нуаесли Механик первого уровня станет 
еще и Бардом первого же уровня, его воз- 
можности здорово расширятся (для данно- 
го момента, естественно). Но зачем может 
быть нужна эта смена классов на началь- 
ном этапе? Прежде всего, для отыгрыша 
роли. 

Например, можно придумать такой 
сюжет: муук для своей экспедиции набрал 
первых попавшихся новичков, так что 
в партии имеются только чистые бойцы. 
Однако дальше, по ходу приключений, 

у каждого из них выявляются способности 
к тем или иным действиям, так что кто-то 
из героев становится Магом, кто-то Бар- 
дом, а кто-то так и остается бойцом. 
Честно признаюсь, особого 

интереса игре такой вариант не 
добавляет, уже к выходу из 
второй локации (Верхний 
монастырь) ваши персонажи 
имеют почти ту же силу, как 
и при обычной генерации 

с распределением ролей. 

Другое дело, если формиро- 
вать партию случайным об- 
разом (т.е., бросая кубик или вытас- 
кивая карточки с номерами, отобрать 
из имеющихся изначально или со- 
зданных вами героев шестерых 
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и начать игру). Предположим, что 
муук набрал тех специалистов, ко- 
торые под руку подвернулись, 

или же формировал партию по ка- 
ким-то не известным вам принци- 
пам. Но когда руководство партии 
свалилось на вас, вполне естествен- 
но поменять ее состав по своему вкусу. 

Надо сказать, в таком варианте иногда 
получается очень интересная игра (особен- 
но когда в партии собираются классы, ко- 
торые лично вы не любите). Приходится 
крепко подумать, кого в кого превращать, 
кому какие навыки прокачивать. Однако 
и тут интереса надолго не хватает, самое 
позднее к приходу в Арнику ваша партия 
приобретает желаемый облик, и начинает- 
ся обычная рутина. 

Однако смена классов на начальном 
этапе игры может пригодиться не только 
любителям тонкого отыгрыша роли, 
но и приверженцам манчкинского стиля 
игры. Дело в том, что с помощью этого при- 
ема можно лучше вооружить партию, уве- 
личить ее боеспособность и силу на самом 
трудном первом этапе. 

В первой локации (Нижний монас- 
тырь) монстры с дистанционной атакой по- 
падаются редко, так что партия, воору- 
женная дальнобойным оружием, имеет ве- 
сомое преимущество. Однако при генера- 
ции такое оружие получают только Следо- 
пыты, Барды и Механики (сюрикены, ко- 
торые получают Ниндзя и Монахи, а так- 
же метательные ножи Воров быстро 
кончаются, так что их в расчет 
можно не принимать). Иметь 
в партии представителей толь- 
ко этих трех классов, глупо, од- 
нако ничто не мешает при пер- 
вом же повышении поменять 
классы (только нужно при гене- 
рации персонажей повысить им те 
характеристики, которые будут 
нужны по основной специальнос- 
ти). 

Правда, в таком варианте те 
из ваших героев, которых вы 
планируете сделать бойцами 
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первой линии, не получат мечей, 

но ведь можно передать им мечи, 
которые получают Барды. Хочу 
также отметить, что лютню менест- 
реля, которую Барды имеют по 
умолчанию, они смогут использо- 
вать и после превращения в Магов, 
Священников и тд. В начале игры, когда 
запас маны у магов невелик, это может 
очень даже пригодиться. 

Точно так же и те маги, которые от 
рождения были Механиками, смогут ис- 
пользовать омниганы, а ведь это достаточ- 
но сильное оружие, к тому же в качестве 
зарядов к нему можно использовать почти 
что угодно (вплоть до метательных ножей 
и болтов для арбалета). 

Не стану утверждать, что партия из 
двух Следопытов, двух Механиков и двух 
Бардов проходит первую локацию в ритме 
вальса, с песнями, шутками и прибаутка- 
ми, но определенные преимущества перед 
"нормальной" партией она имеет. Ну а от- 
ставание в развитии на один ранг на даль- 
нейшей игре почти не сказывается. 


Инвалидная команда 

Итак, мы установили, что ме- 
нять классы в начале игры допусти- 
мо, а иногда даже и полезно. Однако 
есть вариант, когда не только мож- 
но, но и нужно менять классы в се- 
редине, а то и в конце игры. Это про- 
хождение "Визардрей" неполной 
партией. 

Всем известно, что партия 

в этой игре может состоять из 
любого количества героев от од- 
ного до шести, однако мало кто 
знает, что при сокращении чис- 
ла партийцев до двух (а уж 
тем более до одного) мы полу- 
чаем совсем другую игру. И де- 
ло тут не в увеличении сложности 
(сложность возрастает и при пяти, 
четырех или трех героях), 
а в том, что приходится приме- 
нять совсем другие приемы, 
чем при игре полной партией. 











ЭРЕСАЕ 





Об игре неполной партией вообще и о хит- 
рых приемах, которые там нужны, я рас- 
скажу в другой раз, сейчас же останов- 
люсь только на смене классов в этом вари- 
анте. 

Прежде всего, поскольку экспа за мон- 
стров равномерно распределяется между 
всеми членами партии, при меньшем их 
числе на каждого ее приходится больше. 
Как следствие, при двух основных героях 
и двух МРС продвижение по классам идет 
с почти удвоенной скоростью. Значит, 
за время игры есть возможность 





полностью прокачать героев по ос- 
новной специальности и прилично 
продвинуть их по дополнительной 
(т.е. автоматически обходится вто- 
рой подводный камень). Но главное 
не это, а то, что игру в таком вари- 
анте проходить несколько проще. Рассмот- 
рим конкретные примеры. 

Если у вас всего два персонажа (назо- 
вем такой вариант "Семейная пара"), ло- 
гично сделать одного из них Бойцом, кото- 
рый и будет тянуть на себе основную тя- 
жесть сражений, а второго Священником, 
который будет лечить и восстанавливать 
Бойца. Однако начинать свою карьеру 
Бойцу лучше в качестве Следопыта - он 
сразу получает лук и изначально имеет 
высокий показатель "мифология", а этот 
навык очень даже нужен на первом этапе. 
Кроме того, при одинаковых значениях по- 
казателей Лук и Меч (или Топор) резуль- 
тативность применения лука значительно 
выше, чем оружия ближнего боя. В сред- 
нем каждая вторая стрела попадает 
в цель, в то время как мечом или топором 
противник поражается в одном случае из 
трех. Правда, эффективность лука не- 
сколько ниже (он снимает меньше хит- 
пойнтов, чем меч или топор), но монстры 
первой локации в большинстве своем хи- 
лые, так что из лука они все же уничтожа- 
ются быстрее. 

Из всего этого следует, что переквали- 
фицировать Следопыта в Бойца нужно не 
при первом и даже не при втором апгрей- 
де, а где-то при третьем, если не при чет- 
вертом. Причем при повышении класса 
ему нужно повышать навыки Меч, Щит 
и Ближний бой, а Лук и Стрелковый бой 
у него будут повышаться на автомате, 

в процессе использования лука. 

Бойцом ваш герой будет доста- 
точно долго, где-то до пятнадцатого 
уровня, а потом его стоит переква- 
лифицировать в Самурая. Смысл 
тут вот в чем: любое умение можно 
наращивать вручную (т.е. добавляя 
очки при повышении класса) только 
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до значения 75. В районе пятнадца- 
того уровня боец имеет такие пока- 
затели во всех необходимых ему 
умениях (Ближний и Стрелковый 
бой, Меч,Лук, Щит). Можно начать 
прокачивать ему Двойное оружие 





и Кинжал, однако проку от этого 
будет мало. А сделавшись Самураем, пер- 
сонаж получает умение "критический 
удар", которое тут же начинает расти как 
на дрожжах, и не только потому, что вы 
увеличиваете его вручную. 

Если герой провел несколько резуль- 
тативных атак мечом, у него могут 
повыситься умения "ближний бой" 
или "меч". Вероятность повышения 
каждого навыка примерно одинако- 
ва, однако, если один из них выры- 
вается вперед, его рост приторма- 
живается, пока второй не достигнет 
того же уровня. Кроме того, чем выше ха- 
рактеристика, тем медленнее ее рост. Вот 
и получается, что, когда к двум связанным 
умениям добавляется третье, оно сразу же 
начинает быстро расти. Результативные 
атаки следуют одна за другой, так что 
в каждом бою ваш новоиспеченный Саму- 
рай повышает "критический удар", причем 
иногда на две, а то и на три единицы. 

По моим прикидкам, в варианте со 
сменой класса три важнейших умения ваш 
герой прокачивает до максимума одним 
уровнем раньше, чем если бы он был Са- 
мураем от рождения. Ну а два из них 
(ближний бой и меч) достигают максимума 
еще раньше, что очень облегчает прохож- 
дение таких сложных локаций, как Бейд- 
жинг и Морские пещеры. 

Переходим к Священнику. Первона- 
чально его можно сделать Бардом. Не ста- 
ну утверждать, что это сильно облегчает 
жизнь, но могу ответственно заявить, что 
не усложняет ее. Первое продвижение 
в варианте "Семейная пара" герои получа- 
ют после уничтожения всего двух-трех 
групп монстров, так что переделать Барда 








в Священника вы можете еще до того, как 
войдете в собственно монастырь. Правда, 
теряется одно заклинание (при генерации 
маги могут выбрать два заклинания, а при 
смене класса только одно), зато партия по- 
лучит лютню менестреля. В общем, плюсы 
и минусы тут уравновешиваются. 

В классе Священника ваш герой будет 
действовать долго, как минимум до десято- 
го уровня. Когда он сможет лечить пара- 
лич, отравление и болезнь (причем с боль- 
шой вероятностью успеха), а маны у него 
хватит, чтобы дважды полностью восста- 
новить здоровье воину и дважды же 
восстановить его энергию, его стоит 
переквалифицировать в Епископа. 

Рост персонажа здорово замед- 
лится (Епископ вообще трудно про- 
качиваемый класс), но это компен- 
сируется возможностью изучать 
все заклинания из всех книг. К тому же 
в магии воды и чудотворной (а если 
вы регулярно применяли заклина- 
ние Свет, то и в магии огня) Маг 
к этому времени достиг приличных 
показателей, так что можно сосре- 
доточиться на прокачке остальных 
сфер. В результате к моменту при- 
хода на пик Восхождения ваш вто- 
рой герой превратится в жуткую магичес- 
кую машину. 

Скажу пару слов и о прохождении иг- 
ры одним героем (вариант "герой-одиноч- 
ка"). Единственного героя лучше всего де- 
лать Бойцом, если он будет Магом, слож- 
ность игры становится запредельной. Ну 
а прокачивается он по той схеме, что я из- 
ложил для варианта "Семейная пара". 
Правда, лучше подольше продержать его 
Следопытом, поскольку до прихода в Ар- 
нику и присоединения двух МРС прокачи- 
вать умения ближнего боя ему все равно не 
удастся. Кроме того, по достижении пятого 
уровня Следопыт начинает учить магию, 

а Верхнем монастыре очень может приго- 
диться возможность подлечить себя и быс- 
тро восстановить энергию в промежутке 
между боями (нормально отдохнуть там 
часто бывает некогда). 

Необязательно оставлять его Самура- 
ем до конца игры. После того, как прокача- 
ются все самурайские умения, а набор за- 
клинаний станет достаточно полным, мож- 
но переквалифицировать его обратно 
в Бойца (или сделать Лордом). Сам я таких 
экспериментов не проводил, однако умо- 
зрительно можно вывести преимущества 
такого развития персонажа. 


Попутчики 

Присоединяющиеся к партии МРС по- 
падают под ваш полный контроль, так что 
можно менять классы и им (всем, кроме 
андроида КЕЅ-81). При игре полной парти- 
ей необходимости в этом не возникает, 

у вас и так есть все, кто нужен, а вот в не- 
полной партии есть смысл приспособить 
МРС к своим нуждам. Посмотрим, как это 
нужно делать в варианте "Герой-одиноч- 
ка". 

Первым к вам присоединяется Вор 
Майлс. Однако от его криминальных та- 
лантов пользы особой нет (вор он слабень- 
кий), так что лучше сделать его Бардом. 
Правда, ему для этого не хватает 10-ти оч- 
ков интеллекта, так что сменить класс 





можно только при четвертом продвиже- 
нии, однако получает он это продвижение 
еще до того, как вы познакомитесь со все- 
ми достопримечательностями Арники. 

На первых порах Майлс может ис- 
пользовать только рог "Глас ангела", вы- 
зывающий благословение, которое может 
кастовать и ваш Священник (о нем ниже). 
Но в это время у вас каждый грамм маны 
на счету, так что польза от Барда несо- 
мненна. Ну а к тому моменту, когда вам 
придется расстаться, Майлс освоит еще 
два-три инструмента. 

Следующей к вам присоединяется 
Валькирия Виталия. В варианте "Герой- 
одиночка" она становится основным лека- 
рем партии, так что лучше ее при первом 
же продвижении сделать Священником. 
Вообще-то, Валькирия тоже может приме- 
нять магию, причем как раз из книги Свя- 
щенника, однако растут ее магические 
умения медленнее. Ну а способность 
Валькирии обманывать смерть 
и возможность носить тяжелые до- 
спехи погоды не делают. 

С остальными МРС я экспери- 
ментов не проводил, предоставляю 
Бї это сделать вам. 


Классная игра 

Не стоит воспринимать все изложен- 
ное выше как истину в последней инстан- 
ции. Вполне возможно, я что-то упустил, 
в каких-то аспектах разобрался не до кон- 
ца. Главное назначение этого моего иссле- 
дования - показать игрокам, что смена 
классов является очень важной особеннос- 
тью Міғагагу 8, не используя ее, вы обед- 
няете игру, не получаете полного удоволь- 
ствия. 

В некоторых местах сво- 
















его рассказа я упомянул об 
экспериментах, которые мож- 
но было бы еще провести с иг- 
рой вообще и со сме- 

ной классов в частности. 
Если кого-то эти экспери- 
менты заинтересуют 
или кто-то прове- 
дет свои собст- 
венные, подели- 
тесь результатами с нами, ну 
а мы доведем их до широкой 
игровой общественности. 























Не стоит удивляться нашему воз- 
вращению к теме Міғагагу 8, ибо игра 
эта столь комплексна и объемлюща, 
столь открыта для разного рода экс- 
периментов, что оторваться от нее 
сложно и по прошествии года и более. 
Что же до выводов Адмирала, я не со- 
гласен с одним - можно получить пол- 
ное удовольствие от игры, не меняя 
(или почти не меняя) классы. Это воз- 
можно при наиболее простом вариан- 
те - шесть персонажей, подобранных 
на собственный вкус и цвет, и ника- 
ких экспериментов. Возможно, это са- 
мый скучный вариант, но вина разра- 
ботчиков, что теперь при обычной иг- 
ре нельзя вдоволь наиграться с расо- 
классовыми перебежками и пере- 
прыжками. 
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МУГУ. САМЕМАУІСАТОЕ.ВО 


Доступ ко всем уровням. Откройте 
файл сопйе.сЁв, который находится в 
папке с игрой, в любом текстовом ре- 
дакторе и добавьте в конце строку 
“зу 1атаопе 1” (без кавычек). Если та- 
кая строка в файле уже есть, просто за- 
мените “0” на “1”. 

Коды. Откройте файл ачфоехес.сЁв, 
который находится в папке с игрой, в 





любом текстовом редакторе и добавьте 
в конце следующее; 

ѕу_сһеаїѕ 1 

соп$ ое 1 

Начните игру, вызовите консоль 
(для этого нажмите [-] ), введите код и 
нажмите [Епќег]: 

СО - режим бога; 

МРОГ5Е 101 - получить все ору- 
жие и амуницию; 

МОСИР - режим прохождения 
сквозь стены; 

МОТАВСЕТ - режим невидимости; 

МАРЯ - перейти на карту #, где # 
может быть: 

М! АОЗТВТАО01 

М1 АОЅТКІА02 

М! АОЅТКІА03 

М1 АОЅТКІА04 

М2 _АІКЕІЕ 001 

М2 АІКЕІЕІ. 002 

М2 _АІКЕІЕГ, 003 

М2_АІКЕІЕ1,р04 

МЗ ЈАРАМ№О1 

МЗ ЈАРАМ№М02 

МЗ ЈАРАМОЗ 

МЗ ЈАРАМ0О4 

М4 ІМЕП.ТКАТЕО1 

М4 ІМЕП.ТКАТЕО2 

М4 ІЧЕП.ТКАТЕОЗ 

М4 ІМЕП.ТКАТЕО04 

М4 ІМЕП.ТКАТЕ05 

М4 ІМЕП.ТКАТЕО6 

М4 ІМЕП.ТКАТЕ07 

М5 РОМЕКОІ 

М5 РОМЕКО2 

М5 РОМЕКОЗ 

М5 РОМЕКО4 

Мб Е5САРЕО1 

Мб ЕЗСАРЕО2 

Мб ЕЗСАРЕОЗ 

Мб ЕЅСАРЕ04 

М6 ЕЅСАРЕ05 

М6 ЕЅСАРЕ06 


АВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 


Мб ЕЅСАРЕ07 

М7 ІЅІАМр01 

М? І51АМ002 

М7 ІЅАМр0з 

М7 І51А№р04 

М7 ІЅ1АМ005 

М7 ІЅАМр06 

М8 МІЅ5ІГЕ01 

М8_МТ$51.Е 02 

М8 МІЅБІ_Е0З 

М8 МІЅ5І1.Е04 

М9 5РАСЕО1 

СТУЕ # - получить оружие #, где # 
может быть: 

МЕАРОМ_ВОМОМТМЕ 

УЕАРОМ_ЕГАЗН_СВЕМАОЕ 

М\МЕАРОМ_ЕВИМЕБТ 

МЕАРОМ_ СВЕМАРЕГАОМСНЕК 

МЕАРОМ_ ГАЗЕВ 

ҰУЕАРОМ МІМІСОМ 

УЕАРОМ_МР9_5П.ЕМСЕО 

М\ЕАРОМ_РОУ\У/’90 

УЕАРОМ_РРЭ 

УЕАРОМ КОСКЕТІАЧМСНЕК 

УЕАРОМ БМОКЕСКЕМАРЕ 

У\ЕАРОМ ОР11 

МЕАРОМ О\МОВМ 

Примечание: все коды нужно вво- 
дить именно большими буквами, как на- 
писано. 


Меда! оѓ Нопог: 
АШеа Аѕѕаоі? - Ѕреағгһеаа 


Чтобы активировать режим кодов, 
нужно запустить игру с параметрами 
+ѕеї ці сопѕоје 1 +ѕеі сһеаїѕ 1 +ѕеї 
{ћегеіѕпотопКеу 1. В Міпаоҳѕ это мож- 
но сделать, создав ярлык для запускае- 
мого файла игры и добавив нужные па- 
раметры в командную строку (находит- 
ся в свойствах ярлыка). Получится при- 
мерно следующее: 

`СЛМОН\МОНАА.ехе” +ѕеї иі соп- 
ѕоІе 1 +ѕеі сһеаїѕ 1 +ѕеї ҺегеіѕпотопкКеу 1 

Затем в одиночной игре вызовите 
консоль (для этого нужно нажать кла- 
вишу [-]) и вводите следующие коман- 
ды: 

Чо5 - режим бога; 

ГаПвеа! - вылечиться; 

уиѕѕ - получить все оружие и па- 
троны; 

посИр - прохождение сквозь стены; 

поѓагреї - посмотреть версию игры; 

і5іпуепќогу - посмотреть инвентарь; 

{ее х у 2 - переместиться в локацию 
с координатами х, уи 2; 


соога - выводит на экран текущее 
местоположение игрока; | 

КИ - самоубийство; ) 

{обе св Зга регѕоп - установить 
вид от третьего лица; 

Біуемеароп \еароп$ “х”. {ік - полу- 
чить оружие х, где х может быть следу- 
ющим: 

с0{45 

п12{га_огепаае 

р38 

ѕќеПһапавгапаќѓе 

ті рагапа 

Каг98 

ѕһоісип 

Бахоока 

рапхегзевгеск 

Баг 

71р44 

{ћротрѕопѕте 
тр40 

ѕргіпе беја 

Каг985пірег 

тар х - перейти на карту х, где х 
может быть любым из следующих: 

т111 

т112а 

т1120 

т11За 

11135 

п 3с 

1211 

т1212а 

1212 

012120 

1213 

т3Иа 

113110 

т1618е 

Чтобы посмотреть полный список 
всех карт, откройте файл 
\тпаіп\рак5.ркзЗ. 


1 


= 


Примечание: данные коды работают | 


и в оригинальной версии Меда] ої 
Нопог: АШеа Аззаий. 


Т1дег Мооаѕ РСА Тоог 2003 


Зайдите в меню опций, выберите 
пункт Сһеаї Со4ез и вводите следую- 
щие коды (если код введен правильно, 
вы услышите: "Оһ, Уеай!"): 

АШТУЗ - получить всех игроков в 
гольф; 

14СООКБЕ5Ѕ - открыть все игры; 

ЗОМПАУ - супер Тісег \!о04$; 

. ХОМ - Вгаа Еахоп; 
ТАМ #1 - Сеагіс "Асе" Апагехмз; 


УГУМУ. САМЕМАМІСАТОВ.ЕО 


№. 
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ВАМОРАМТ$ - СһагІеѕ Но\мей; 

ПІСОРЕАТНЕК - Оотіпіс "Тһе 
Поп" СРопаќѓе110; 

МСВОЕЕ - Міке Натіѕһ; 

ТНЕЅҰІМС - Літ Еигук; 

ЅОРЕКЅТАНК - Јоѕеу "Ѕирегѕіаг" 
Ѕсоїї; 

ГОЅТІМТІМЕ - Јиѕііп Іеопага; 

СОМСІКІ, - КеШе Мемтап; 

САГСОГАТЕ - Магк СаІауессћһіа; 

ТВ Магк - Отеага; 

ҮОҮОҮО - Ме]уіп "Үоѕһ" Тапіваҹа; 

МОТАВКУ - Моѓаћ Верау; 

ПІЅЗОЦШТАКҮІ - БоШа Горе; 

55 - Ѕїеуе бїігісКег; 

ЅІМК - Ѕіеуғагі СіпкК; 

ОВАМСЕФ - Ѕбіџагі Аррі1ебу; 

2ТОМ - Такеһаги "Тѕцпаті" Мофо; 

ТУМО - Ту Тгуоп; 

УАТЕМТІМЕ - Уа! "Ѕипѕһіпе" 
Ѕиттегѕ; 

УЈЅІМС - Уіјау Ѕіпеһ. 


Ѕпірег: Ра! оё Мепдеапсе 

Во время игры нажмите [-] чтобы 
вызвать консоль, и вводите следующие 
коды: 

504 1 - включить режим бога; 

504 0 - выключить режим бога; 

іпуіѕіре 1 - включить невидимость; 

іпуіѕіре 0 - выключить невиди- 
мость; 

їоПѕќатіпа 1 - установить параметр 
выносливости на максимум; 

Ғаѕќатіпа 0 - обычная выносли- 
вость. 


$магт Ватраде 

Вводите эти коды в главном меню: 

ГАХУВОС - доступ ко всем одиноч- 
ным уровням; 

САТТЕН - определить характер 
местности. 

Эти коды нужно вводить во время 
игры: 

ЗОРЕВВОС - создать защитное по- 
ле для юнита, поле работает в течение 
сорока секунд; 

ВОСКЕОВТВЕБЗ$ - создать защитное 
поле для колонии, поле работает в тече- 
ние тридцати секунд; 

РЕЗТСОМТВОХ - нанести повреж- 
дения всем вражеским юнитам в преде- 
лах видимости экрана, код действует 
один раз в несколько минут. 

Примечание: коды, которые вводят- 
ся во время игры, не действуют в много- 
пользовательской игре. 





Во время игры нажмите [Е12], чтобы 
вызвать консоль. Теперь можно восполь- 
зоваться любым из следующих кодов: 


МУМУ. САМЕМАУІСАТОВ.ВО 





соа] - получить уголь; 

${ее! - получить сталь; 
гибЪег - получит каучук; 

011 - получить нефть; 
Мапрожег - получить людей. 


Веасћ Ше 

Введите любой из данных кодов во 
время игры: 

соѕќа де! аоѕћ - деньги не кончаются; 

ачіск асек ашсК! - быстро строить; 

а! БиПа!л9$ - все строения доступ- 
ны для постройки; 

Нажмите одновременно следующие 
клавиши во время игры: 

[55114], [А] и [$] - получить $5000; 

[511], [АИ] и[Е10] - открыть все 
миссии кампании; 

[Зы19, [АН] и [Е9] - открыть все 
миссии в режиме “БапаЪох”. 

Чтобы открыть все миссии в режиме 
кампании и в режиме “Ѕапарох”, на- 
жмите одновременно [5] + [АН] и, 
удерживая нажатыми эти клавиши, на- 
пишите “аПБа|атя5$” (без кавычек). 


Апо Тег Маг 


т 


Вводите коды в меню опций 
(Оріїопѕ). Нажмите клавишу [5], 
введите код, затем отпустите [5]: 

МОНІТ - неуязвимость; 

АММО - бесконечные боеприпасы. 

ЕХР - получить 2000 очков опыта; 

НЕАГ - вылечиться; 

МОМЕҮ - получить деньги. 


Негое$ оѓ МАН: & Мадіс 3: 

Тһе М/іѕһ оѓ боаѕ 

пусасепіѕ - получить по 10 черных 
рыцарей в каждый пустой слот; 

пухсІоїѕоѓвипѕ - получить все воен- 
ные машины; 

пу’спео - повысить уровень; 

пусігіпіїу - получить по 5 арханге- 
лов в каждый пустой слот; 

пмусоПом(ре\хйКегаЪЬИ - устано- 
вить параметр удачи (ГасК) на макси- 
мум; 

пусперисһаапехғаг - бесконечные 
ходы; 

пустогрћһецѕ - установить пара- 
метр морали (Мога]е) на максимум; 

пусогас]е - открыть карту; 

пусућаїіѕіһетаїгіх - открыть кар- 
ту мира; 

пусіспогапсеіѕЫі1ѕѕ - скрыть кар- 
ту мира; 

пусіһесопѕќгисі - получить 100000 
золота и 100 каждого ресурса; 

пм’сшер\ - проиграть; 

пусгеар\ - выиграть; 

пусіһегеіѕпоѕрооп - получить 999 
маны и все заклинания; 


СНЕАТЅ 




















пус2іоп - получить все здания; 
пусрћһіѕһегргісе - изменить цвето- 
вую гамму игры по схеме. 


В!ооВаупе (демо-версия) 


Зайдите в меню опций (Орііопѕ), в 
раздел СБеа{$. Чтобы включить код, нуж- 
но составить одно длинное слово из коло- 
нок со словами. Если код активировался, 
вас об этом уведомят. Во время игры 
включите паузу и запустите нужный код: 

ТКІАЅЅАЅЅІЧЮОМТОІЕ - режим 
бога; 

ТАМЕҮУАМКЕЕРОМТЕЕЕР - вос- 
становить здоровье; 

БНОУМЕМҮМЕАРОМ5 - показать 
оружие; 

МАКЕРМАЅТҮРІЅНҰАЅНЕК- 
РАМСЕ - изменить время; 

РОМТЕАКТОМОЅСАНК - заморозить 
врагов; 

ТМ5АМЕСТВ5МОРЕСООЮГ - расчле- 
нение; 





Тот Сапсу’$ $рИтмег Се! 
(демо-версия) 


Нажмите [ТаЪ] чтобы вызвать кон- 
соль и вводите коды. После того, как вы 
напечатали код, нажмите [Епќег]: 

БеаЦЪ - восстановить здоровье; 

ш\151Ые 1 - включить невидимость; 

іпуіѕіЫе 0 - выключить невиди- 
мость; 

атто - пополнить боезапас; 

Пу - летать; 

51084 - возможность проходить 
сквозь стены; 

уак - выключить код Йу или #108; 

рІауегѕопу - “заморозить” всех вра- 
гов; 

КШраум’п$ - вообще убрать из игры 
всех врагов. н 
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ВІВ ТВе Тай 


Пагк Аде ої Сате!іоќ. Рагї 1 


Издатель 


Разработчик 


Жанр 

Требуется 
Рекомендуется 
Связь с интернетом 
Наш сайт 
Необходимый софт 


Смотри на диске #0. 





Так уж получилосъ, что я на протя- 
жении двух номеров не описывал мои 
приключения в РАоС. И теперъ просто 
не знаю, как продолжать. Вроде ничего 
особенного не случилосъ, а ведъ сколъко 
всего произошло! И на дракона ходил, 

и новые скиллы изучал, и новых персона- 
жей на Мзадата?’е завел, и даже (спасибо 
лично Ѕатуа Твотаз из Муёһіс Етіетќаіт- 
теті за этот подарок) проинсталлиро- 
вал адд-он 5ћтоийей 131ез. Не обделял 
вниманием. и моего главного персонажа 
Геѕтійсга, который мало-помалу набрал 
43 уровень. 


Дракон боіеѕїатії 

Загрузил в игру Шеѕпік’а (в Согп- 
ма ъской таверне) и первым делом, как 
водится, сказал всем Ні в гильдийском 
чате. Еще через пару минут я на всех па- 
рах мчался к башне, что возле донжона 
Са{асотЪ$ оѓ Согуода, где собралась це- 
лая толпа альбов. Назревало уникальное 
событие - поход на местного дракона. 

Признаюсь, до этого момента о его 

существовании я даже не подозревал. 
Тем более что добраться до его резиден- 


Вечер. Альбы в сборе, отправляемся в поход на 
дракона 
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Мућіс Еменаттеп! 

ВНр:/ умум:тућісдатеѕ.сот 
Муђћіс Епїегїаіптепі 

Һр: / умууу.тућісдатеѕ.сот 
ММОКРС 


Репііот Ш 1.4Сх или АМО Афоп 1.4Оһх при 256 КАМ 


Репіїот 4 1.46һћ2+ при 384+ МЬ ВАМ 
28800 (чем скоростнее, тем лучше) 


Бр: / /муу.датепауідаіог.го/датеѕ/дате1992.һіті 


Коробочная версия игры 


Скриншоты 


ции совсем не просто - на подступах 
к ней расположилось множество лагерей 
разномастных гранитных гигантов. Я 
как-то сунулся к такому лагерю, углядев 
в нем монстров, чьи имена были для Лес- 
ника синими и желтыми, и попытался по- 
охотиться. Как оказалось, гиганты обла- 
дают весьма противной особенностью - 
они зовут на помощь. Как только я начал 
посылать стрелы в одного, в мою сторону 
устремился еще десяток, после чего охо- 
титься в одиночку в этих местах мне как- 
то расхотелось. Другое дело - в составе 
хорошей группы. Среди гигантов встре- 
чаются парни с уникальными именами, 
на телах которых остается весьма каче- 
ственная добыча - магическое оружие 
или доспехи. На тех, что попроще, - вы- 
падают доспехи полегче, а на самых кру- 
тых - плэйтовый армор. Экспа здесь тоже 
прет - только успевай ловить, но и сги- 
нуть группа может запросто. Отспавнят- 
ся монстры рядом с группой, последует 
неожиданная атака. Если группа в этот 
момент отдыхает после 2-3 схваток под- 
ряд или кто-то АЕК (ауау {гот Кеу- 
Боага) - все, кранты. 

Так вот, по стойбищам этих гигантов 
толпа эльбов и ломанулась. Предвари- 
тельно она организовалась в команды по 


Начало схватки в логове 


Мат | Вгоай | быйа | бгоир | Сва 


Хоц ргераге уоиг эНо{ (4 (0 Пге, (агдеї із іп гапде) 
Хои мі поў аиќотаїісаћу геіеаѕе уочг =! К 
Такіпо $сгеепећо!! 


Мідпагд зауз, "4палк уош" 
айа; 5, "пх" 
одо Бидет чымае?*" 0 Мапаайѕі 


восемь человек, т.к. грамотно сгруппиро- 
ванные персонажи становятся значи- 
тельно сильнее, получая всевозможные 
групповые бонусы в атаке и защите. 
Над альбами возвышались четверо 
Меаіа1 Т@атлоп’ов, огромных черных ги- 
гантов с мечами, которых четверо же на- 
ших сорсереров пятидесятого уровня ох- 
мурили и привели сюда из соседней 
Гуопеѕѕе. 

Сквозь толпы гранитных гигантов мы 
прошли, как раскаленный нож в масле. 

Дракон Соіеѕїќапаї нас не ждал. Он 
вообще никогда никого не ждет, восседая 
в своей крепости под присмотром не- 
скольких Сгапіќе Сіапі Еаег’ов. Эти эл- 
деры приняли на себя первый удар, быс- 
тренько отправившись в лучший мир до 
нового спавна. Дракон же оказался живу- 
чим. 

Не имея понятия о его боевых умени- 
ях, я погиб быстро. Зачем я полез к нему 
в логово? Да чтобы снять скриншоты по- 


лучше - такова уж участь всех коррес- 
пондентов в горячих точках. И в игровых 
мирах в том числе. Ведь мог же стоять 
вдалеке, посылая стрелу за стрелой. Нет, 
пошел на сближение. Тут Голестандт 

и выдохнул пламенем в моем направле- 


Ночь. Уничтожение гранитных гигантов 











УУУУ. САМЕМАМІСАТОЕ.ВО 


Вгоаа | СиМа Стор 
тако Ѕсгеепећоќ! 

Гакіпд 5 “ 

Оргаќег ми а Бу 
Такіпо Ѕсгеепећоќ! 


а дгапіќе діапі ее! 


Утро. Фото на память 


нии. Удар потянул на три тысячи хитпо- 
интов с гаком. Естественно, я хлопнулся 
как подкошенный и наблюдал дальше за 
нашим поражением, оставаясь пассив- 
ным зрителем. 

Народ старался, над драконом подни- 
мались клубы едких испарений, обозна- 
чающих атаки кабаллистов. Несколько 
бойцов и паладинов забрались под самое 
брюхо, где копошились, нанося рептилии 


Міддага. Троллям полагаются тяжелово- 
зы, а кобольдам — пони 


паа Сор 


майя, 


Вано 
«Нура В от Сапеда. 


Вгоза | бий | бгоир | Сћаї 
Тоаг! игаз 1151 кше Бу а дгаліќе сіаље еійег! 
Такіпо Ѕсгеепѕћо!! 

Ғегосіа угаз јивќ кед ру Соіевќапаї! 


Такіпо Ѕсгеепећо!! 


Ғегосіа уе!з, "ВОНА! 
чу не: = 


МУМУ. САМЕМАУІСАТОЕ.ЕО 


малй 


+ 


удар за ударом. Невдалеке трудились 
клерики, подлечивая тех, кому удалось 
выжить после первого удара. Маги при- 
меняли весь доступный арсенал О!гес® 
Ратаре спеллов. И все же эта тварь по- 
бедила, хотя для победы альбам не хва- 
тило всего нескольких ударов. Полоска 
драконьей жизни не тянула даже на пол- 
миллиметра. Но не сложилось, не судьба. 
Вскоре атаки прекратились, и остав- 
шиеся в живых хилеры принялись ожив- 
лять погибших. Многие решили возро- 
диться в местах последнего Ыіпа’а, и вме- 
сто их тел появилась куча надгробий. Ос- 
тальные решили, что одной неудачи на 
сегодня хватит, и пошли пробиваться об- 
ратно. В целом, мне кажется, все оста- 
лись довольны: ветераны 50 уровня поте- 
шились неординарной охотой, а все ос- 
тальные получили прибавление в экспе, 
несмотря на всеобщую гибель в финале. 


Новые персонажи 

Зауважал я мидсов во время ВУК 
схваток, захотелось самому побывать 
в их шкуре. Так появился тролль-ска 


мде зин> 


Алло оВевия: 
«Ма ин» 


оФббое` 


День. На обратной дороге нас опять ждали 
гиганты 


Вабуѕііїег и шаман Ко!ацп. Оба класса 
превосходны по-своему. Но поиграть ими 
мне долго не довелось. Не добрались они 
у меня до КУК, отложил я их пока в даль- 
ний ящик. А все из-за того, что “из-за ле- 
са, из-за гор” пришел в редакцию кон- 
верт с адд-оном РАоС: Ѕћгоџоаеа І5]еѕ. 

И все предыдущие цели сразу отодвину- 
лись на второй план. 

Инсталляция прошла гладко, и я 
принял командирское решение опробо- 
вать игру за некроманта на все том же 
сервере Мегііп. Ведь теперь вместо четы- 
рех персонажей можно заводить аж во- 
семь. Для одного реалма вполне доста- 
точно. 

Жаль вот только, с расширением иг- 
ры не поступило никакой толковой доку- 
ментации по новым фишкам. Пришлось 
рыться на специализированных сетевых 
форумах, хотя в связи с новизной вопро- 
са получить однозначную инфу было 
почти невозможно. Хорошо еще, что в иг- 
ре имеется возможность один раз полно- 
стью перераспределить умения персона- 
жа. 

Поэтому решил я его специализиро- 
вать в скилле Юеаіћѕівћї, что делает мое- 


Начальная прокачка в хорошо знакомом 
Ропдеоп оЁМућга 








ИТЕК МЕТ 
— 


го некро чистым магом. Первый опыт бо- 
ев на Ва ергоцпа І показал, что эта спе- 
циализация вполне боеспособна. Особен- 
но - в полевых условиях, в боях, не свя- 
занных с захватом или обороной цент- 
рального замка. 

Получилось это, скорее всего, слу- 
чайно, но мне понравилось. Альбы атако- 
вали массированно центральный кип, 

а мой Коѕсһеу и еще один некро перебра- 
лись по мидсовскому мосту на другую 
сторону в погоне за каким-то дварфом. 
Его мы пришили быстро и тут заметили 
группу эльфов, прячущихся в ивах не- 
вдалеке от моста. Эльфы явно готовились 
к удару, энчантеры баффили накасто- 
ванных помощников. И тут мы по ним 
влупили из всего, что было. Может, сра- 
ботал эффект внезапности, не знаю. 

Но мы вдвоем вынесли четверых, из ко- 
торых как минимум двое значительно 
превосходили меня по уровню (их иден- 
тификаторы были прописаны красным). 
Когда все было кончено, мой напарник 
произнес единственное слово: 

- Омпеа. 

Разделяя его чувства, я добавил: 

- Сотріеќе1у. 


Некромант 

Коѕсһеу появился на свет на новой 
территории-острове, куда невозможно 
попасть без адд-она Эгои4еа 151еѕ. Снача- 
ла я причислил его к классу Гіѕсіріе, 

а после пятого уровня отквалифицировал 
в некроманты. Хитрый это класс. Не тер- 
пящий суеты, но требующий быстрого 
принятия решений. Основная его особен- 
ность в том, что сам персонаж представ- 
ляет собой всего ничего, если рядом с ним 
нет скастованного пета. Армора - никако- 
го, кроме как из ткани (как и у всех аль- 
бионских магов, впрочем), боевые теее- 
скиллы - по нулям. Все, что он может, он 
делает посредством своего пета. Пет тоже 
поначалу представляет собой невзрачно- 
го зомби, но со временем матереет и ме- 
няет форму. На 20 уровне, за мной стал 
бегать скелет римского легионера. А на 
50 (если я туда доберусь) в спутниках 
выступит Ађотіпаїіоп - нечто дьяблопо- 
добное, кроваво-красное, в рогатом шле- 
ме. Видел я его один раз, не успел скрин- 
шот снять. 

После того, как скастован пет, сам не- 
кромант становится тенью (ѕһаде). В этой 
форме он практически прозрачен, при- 
чем по нему нельзя наносить удары непо- 
средственно. Это, безусловно, здорово - 
ничто не мешает кастовать. Зато в том 





Пет уже погиб, а этот Еогез! Зтидаег сейчас 
порешит и меня 
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и жаа 
7 Вгоад Салі Сгоир Спа 


тіепаїу. 

Уоц ехатіпе Сађ'аћ біпі Таба. 5пе іѕ 
Тгіепаіу. 

Уоц {агде‹ (пе .едепдагу АТапс] 

Уоц ехатіпе ће! едепдагу Агапс. №1 
пецќга! (оуғагдѕ уоц. 

Такіпо Ѕсгеепећоќ!! 


Эй, Афанк, привет тебе от Абдуллы... 
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случае, когда подшефного убивают, не- 
кроманту тоже приходится несладко: он 
появляется во плоти и всего с парой- 
тройкой процентов жизни. 

Играть некромантом достаточно лег- 
ко. На одном из форумов я видел сообще- 
ние, что один игрок добрался до финаль- 
ного пятидесятого уровня за шесть дней. 
Не знаю, насколько это правдиво, но на 
набор трех уровней - 18, 19 и 20 у меня 
ушло шесть часов. Можно было бы сде- 
лать это и быстрее, я отвлекался. Хохма 
в том, что во время атаки некромант спо- 
собен лечить пета и накапливать ману 
(Ро\ег). Поэтому ему часто удается уби- 
вать равных ему по классу монстров 
практически в режиме поп-ѕіор. На моей 
памяти это единственный класс, при про- 
качке которого нет особого смысла в вы- 
полнении получаемых от гардов тасков. 
При такой “производительности” я со- 
знательно приносил в жертву сбор добы- 
чи, т.к. не было никакого желания преры- 
вать жатву экспы для похода к торговцу. 
Позволял я себе и такую вольность, как 
пропуск тренинга по достижении очеред- 
ных уровней. 


Судя по всему, разработчики не ста- 
ли создавать для этого класса специаль- 
ную линию эпических квестов, “подвиги” 
начального уровня уж больно смахивают 
на те, что доставались моему скауту. 

Правда, ощущается, что этот класс 
еще сырой. В очередном патче игры уже 
будут предусмотрены изменения, касаю- 
щиеся возможностей некромантовских 
петов. А жаль, мне очень пришлось по 
душе их умение бить спеллами по про- 
тивникам, спрятавшимся за зубцами 
замковой стены. Оказывается, это экс- 
плоит. В этом плане “некрам” повезло 
(пусть не надолго), зато Веаіт АБШИез 
у них... Тут нас явно обидели. Ничего су- 
перского. Например, целых 10 ВР нужно 
потратить на приобретение следующей 
фичи: один раз в 30 минут вы сможете 
сделать так, что в течение следующей 
минуты противник будет сопротивляться 
вашим заклинаниям аж на 25% хуже. Т.е., 
если у него была сопротивляемость, ска- 
жем, 10, то теперь станет 7. Такая вот 
фигня. Одна надежда на то, что Муїћіс 
достаточно пристально следит за настро- 
ениями юзеров на форумах и не гнушает- 





Некро 50 уровня в эпическом арморе. И когда он успел? 
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геапутато 0 вогмапі 


ж 
3? 
| Мам Вгоай бий Сгоир 


ои ВИ Гог 40 Чатаде! 


Те геапігтаїей ѕегџапі аЧаск$ (ће бай! 


| вбагікћ гепмуеһ угуа! Мет уа песго, еќо 
кги!! 
Те Ѕаівригу діал зауз, "УШ ропа уои 
но (ће дгоипф!" 


Валю оранжевого ЗайзБогу С!апГа, пока без проблем 


ся признавать и выправлять собственные 
ашипки. 

Кстати, при таком достаточно мощ- 
ном персонаже нужно стараться не пере- 
оценивать собственные силы. Выполняя 
начальные эпические квесты, я оказался 
в пограничном кипе в Ѕпоуопіа. Бли- 
жайшими вроде как доступными монст- 
рами стали “пасущиеся” неподалеку лео- 
парды. Правда, все они были для меня, 
говоря на жаргоне игры, соп огапее, т.е. 
как минимум уровнем выше. Подумаешь, 
оранжи, до этого я всех оранжей уклады- 
вал элементарно. Но я забыл об одной 
простой вещи: это раньше оранжевые 
монстры были немногим меня сильнее, 
но теперь, на уровне 20+, в эту категорию 
попали и существенно более сильные 
зверюги. И пошли у меня напряги через 
каждые два-три леопарда. А уходить не 
хотелось, экспа хорошая, до очередного 
уровня осталось 30%.. И в результате на- 
бирал я эти тридцать процентов часа три. 
С тремя промежуточными смертями. 
Убегать ведь для некроманта после про- 
игранной драки нет никакой возможнос- 
ти. 


Абдулла решил изучить новый 
трэйдскилл — алхимию 


Момент изготовления яда Сгеаїег 
\/еаКепта Роіѕоп 








[141 гоапітаі вот 
——--— 

15 ликгеваіуе № Родом 

и Пеѓепве ау 

|0 раззіуе 2 бо Тағё. 


МаШеғу Идти + 





Как только начинает пахнуть жаре- 
ным и в голове появляются мысли о веч- 
ности и наследниках, некромант берет 
руки в ноги и... медленно уходит прочь. 
Именно медленно, т.к. из-за практически 
непрерывного кастования у него совсем 
не остается стамины. Отойдя метров этак 
на 40 (а пет в это время героически при- 
крывает отход хозяина), некро замечает, 
что значок, обозначающий его пребыва- 
ние в формате тени, начинает подмиги- 
вать. Хитро так. И тут уж фифти-фифти. 
Все зависит от состояния, в котором ос- 
тался монстр. Если еле дышит, то повез- 
ло. Если резв и злобен — пиши пропало. 

А поэтому я плюнул после набора 23 
уровня на Зпо\’Аота и поскакал с тремя 
пересадками на другой конец света — 

в Согпуа1ї, к старым знакомым древне- 
римским скелетам, охраняющим тамош- 
нюю виллу. И процесс пошел, скелеты 
оказались весьма восприимчивыми к ма- 
гии Оеа{В 514. Пару раз удалось побе- 
дить в достаточно сложных ситуациях, 
когда на помощь атакованному мной пат- 
рулю (из двух скелетов) прибегал еще 


Мат | Вгоай Сайа Сгоцр 


|" тпегсһапї, 
(есіоп) Уоц паче Іеї Уеѕї Помпз. 
Така Ѕсгеепѕћо!" 
Уоц һауе епіегед Сатрасогепііп Рогез\. 
Такто Ѕсгеепзћо' 
Такта 5сгеепећоќ! 
Такіпд Ѕсгеепећої! 


= 
| 





один патруль и центурион в придачу. 

В результате получалась драка с пятью 
монстрами, не со всеми сразу, но мана 
восстанавливаться просто не успевала; 
три из них были моего уровня и два - на 
уровень ниже. Получались эти накладки 
из-за того, что во время схватки нет ни- 
какой возможности маневрировать петом. 
Где он вступил в рукопашную, там и бу- 
дет драться. Еще одной замечательной 
фишкой этого места оказалось наличие 
значительно более слабых скелетов, сто- 
рожащих дорогу к вилле. Этих удавалось 
укладывать всего тремя спеллами, теми 
самыми, которые восстанавливают ману. 
Не скелеты, а энерджайзеры, да и до ру- 
копашной дело, как правило, не доходи- 
ло. 


В ложке меда 

Движок игры изменился. Листья на 
деревьях теперь можно различить чуть 
ли не в индивидуальном порядке, 

По крайней мере, воспринимаются они 
как листья на ветках, ветки на деревьях 
и тд. Трава, высокая трава на берегу, где 
все время есть близко вода, вот она и вы- 
гнала большие стебли. Изменилась про- 
рисовка монстров и детализация интер- 
фейса. Вроде как все теперь должно 
меньше лагать, особенно во время схва- 
ток КУК. 

Может, так оно и есть, когда игра го- 
няется на машине, удовлетворяющей но- 
вым системным требованиям: процессор 
Репйиат ПІ 1.46ћ2 или аналогичный 
АМР А{Һоп при 256 ВАМ (рекомендует- 
ся Репйит 4 1.4С 2+ при 384+ МЬ КАМ). 
А пока я все чаще слышу в игре разгово- 
ры типа: 

- Пойдем сегодня подеремся с мидса- 
ми, соберем пару групп, кип захватим?.. 

- Нет, сегодня не могу, я на слабой 
тачке :(. 

В очередной раз до нас добрался 
Прогресс, однако. 


Р.5. И все-таки РраоС — лучшая мно- 
гопользовательская игрушка 2002 года, 
а обоснование этого утверждения смот- 
рите в артельном материале. н 


Вот такой теперь в РАоС интерфейс, и вот такая теперь листва 
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Родная школа. Первый раз в первый класс 


Славный жанр файтинга никогда не 
баловал персональные компьютеры сво- 
им вниманием. Или, может быть, просто 
не пользовался большим уважением 
у счастливых обладателей клавиатур. 
Трудно судить об истинных причинах яв- 
ления, но практически все игры, принад- 
лежавшие к этой категории, были про- 
ходными и быстро забывались массами 
РС-геймеров, будь это даже порты попу- 
лярнейших консольных брэндов. Исклю- 
чение составила лишь легендарная серия 
Мона] Котбаї, надолго приучившая рос- 
сийских школьников писать слово “сот- 
раї” с ошибкой и получать незаслужен- 
ные тройки по английскому языку. 

Игра, о которой пойдет речь, тоже 
принадлежит к этому жанру, но, несмот- 
ря на ее древность и сомнительную попу- 
лярность у собратьев по цеху, сердца 
многих “ветеранов” игрового фронта (не 
таких уж, кстати, и старых) хранят о ней 
самые приятные воспоминания. И для 
этого есть весомая причина. 


Ты помнишь, как все начиналось? 

Во-первых, появился ВцЯокап в те 
далекие времена, когда на пятидюймо- 
вую дискету 1.2 смотрели с неподдель- 
ным уважением, компьютерные игры 
еще только вырастали в полноценную 
индустрию и никто не задумывался все- 
рьез над их разделением на рода и жан- 
ры. Да и поступали в СССР игры хоть 
и стабильным, но тонким ручейком. Каж- 
дая новая игра была событием, и даже не 
слишком увлекающиеся люди исследова- 
ли ее спокойно и неторопливо, смакуя ин- 
тересные моменты, выжимая из игрушки 
весь ее потенциал, обсуждая ее с друзья- 
ми. Все это плюс иррациональная уве- 
ренность человека, что “раньше и голу- 








Учебный бой. Вы не смотрите, что дедушка 
старенький, он еще о-го-го! 


ТТТ 
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Вийокап: Тһе Магіа! $р 


бей было больше, и гадили они меньше”, 
конечно, помогает хранить в памяти 

и с теплом вспоминать даже и не самые 
удачные игровые проекты тех лет. А уж 
как отчетливо помнятся шедевры! 
Воаокап, кстати, относится именно к их 
числу. 


“Никогда не поздно встать на путь 

воина” (М. Мусаси) 

Виаокап привлекал не только экзо- 
тическим дальневосточным антуражем 
и великолепной (по тем временам) рабо- 
той художника. И не только в массовом 
увлечении молодежи боевыми искусства- 
ми Востока было дело. Само техническое 
воплощение идей, заложенных в игре, 
и внимание к мельчайшим деталям со- 
здавало неповторимую атмосферу школы 
боевых искусств, исподволь погружая 
в нее игрока. 


“Пояс нужен, чтоб штаны 

держались” (Б. Ли) 

Игра встречала игрока закрытыми 
воротами додзе и предложением пра- 
вильно совместить герб школы с ее на- 
званием. На японском, естественно. 

В случае неправильного ответа был до- 
ступен лишь режим одиночных трениро- 
вок, а при попытке устроить спарринг иг- 
рока выкидывали обратно к воротам, по- 
советовав внимательнее изучить иерог- 
лифы. Такой вот был сору ргоїесііоп, 
стандартный, но с другой стороны — ат- 
мосферный. 

В случае же правильного ответа пе- 
ред игроком открывался мир боевых ис- 
кусств во всей своей красе. На выбор 
в додзе было четыре зала: Кэндо, Нунтя- 
ку-дзюцу, Бо-дзюцу и Каратэ-до. В каж- 
дом зале можно было оттачивать свою 
технику в одиночном режиме, а обретя 
уверенность в своих силах, провести 
спарринг с противником одного из трех 
уровней сложности. И никаких Еазу, 
Могта! и Нага, а первый кю, третий кю 
и первый дан соответственно. 

Вершиной же игры был турнир, 
на котором вам предлагали помериться 
силами с мастерами различных экзоти- 
ческих стилей японских боевых искусств. 











Алексей Ратушкин 


ћи ир ата тат. 
Учитель сказал 


ГИ 





Кіа Те 


До сих пор вспоминается умиротворенно 
улыбающийся старичок с кусари-гама 

и хрупкая девушка с двухметровой наги- 
натой... 

В бою использовалось два показате- 
ля: Ѕќатіпа – уровень выносливости бой- 
ца и Кі - уровень концентрации внутрен- 
ней энергии, от которого зависела сила 
ударов. Оба параметра понижались не 
только от пропущенных ударов, но и про- 
сто от совершения движений. Во время 
неподвижности бойца они медленно уве- 
личивались. Победа достигалась сведени- 
ем ѕїатіпа противника на ноль. Таким об- 
разом разработчикам удалось уловить 
и передать основную идею японских бое- 
вых искусств ~ минимализм движений 
при максимальной их эффективности. 


“Самый паршивый стрелок легко 
разделается с мастером каратз” 
(М. Ояма) 

Вот такая была игра. Триумф челове- 
ческой мысли (не побоюсь громких слов), 
позволивший подняться над рамками 
обычного мордобоя до уровня настоящего 
симулятора боевых искусств. И это, про- 
шу заметить, без всякой сюжетной линии 
и харизматичных главных героев. 





Первый из долгой череды оппонентов 
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Нет героев без зрителей 
Андре Мальро 


Будь у героев время подумать, героизма вовсе бы не было 


Питер Устинов 
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Артель “Джобс и сыновья” 





НН: 9:000: ВОЕН: 
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Над проектом работали: Дж. О. Бондер, Игоръ Бойко, Владимир Веселов, Иван Жилин, Никита Кареев, Андрей Ламтиюгов, 
Владимир Павловский, Константин Подстрешный, Леонтий Тютелев, Владимир Чаплыгин, Павел Шумилов, Андрей Щур 


ЧАИ 


Четыре семерки и Камелот 


Артельные итоги года 


(прежалостная народная комедия дла детских утренникоб и 


новогодних гадла-концертоб) 


Действующие лица: 
Автор, массовик-затейник 


Артельщик, он же Дед Мороз, здравомыслящий молодой 


человек 


Снегурочка, она же мисс Объективность, девушка с хо- 
лодным сердцем и стальными нервами 


Сотник, подполковник запаса 
Десантник, он же Снеговик 


Тов. Огурцов, он же Вождь Правая Рука 
ВесКіеѕѕ Огіуег, он же Маленький Вкшмук 
Хоккеист, он же “типа Виктор Гусев” 
Жилин-Чародей, он же Винни-Пух 


Пират, злодей-подлюка 


а также Эльфы, Ведьмы, Девушки-с-плакатом, Красноармей- 
цы, Зайчики, Белочки, Горнолыжники, Покемоны и другие персо- 


нажи русских народных сказок 


ПРОЛОГ 


Падает снег. Веселые Горнолыжники 
лепят горбатого ш снежную бабу, Поке- 
моны водят х0ровод вокруг елочки, Крас- 
ноармейцы греются у костра и пъют зе- 
леный чай с шоколадными конфетами. 
На сцене появляется Автор. Он стано- 
вится спиной к залу и, немелодично на- 
свистывая “Ты будешь мастер, покемон- 
мастер...” , прибивает молотком к бор- 
тиу противолодочного катера плакаты 
с надписями: 

- “Нет ничего невозможного для чело- 
века с интеллектом”; 

- “Артель — дело добровольное”; 

- “Эй, где же ваши руки?!” и 

- “Четыре семерки — гениальный 
спектакль”... 


Автор (сам с собой). А что, по-моему, 
очень даже по новогоднему смотрится. 

На сцену выходит Артелъщик. 

Артельщик. Слышь, Дж.. э-э-э... До- 
цент, червонец давай, новый керосинка 
покупать буду. 

Автор от неожиданности попадает 
молотком себе по пальцу. Он скачет по 
сцене и матерится, заинтересованные 
Горнолыжники вытаскивают блокноты 
для записи особо понравившихся выраже- 
ний, Красноармейцы пренебрежительно 
хмыкают, Покемоны продолжают, во- 
дилть хоровод — они все равно ни черта 
не понимают по-русски. 


Автор: ...... ... и... К... (Ничего не 
слышно, звук выключен из соображений 
политкорректности) 


Артельщик (виновато улыбается 
зрителям, подходит к Автору) Доцент, 
ты маленьким был? У тебя мама-папа 
есть? Почему ж ты злой такой?.. 





Автор: Все, с меня хватит! Раз в год 
захотел нормальный артельный праздник 
организовать, а ничего не выходит! Бред 
какой-то! Вот какого рожна здесь Красно- 
армейцы делают... да еще и с чаем... этим... 
зеленым?! 

Артельщик: В сценарии так написано. 
Черным по белому: “Красноармейцы гре- 
ются у костра и пьют зеленый чай с шоко- 
ладными конфетами”... 

Автор: Ну, написал ерунду. А вы-то 
куда смотрели, артельщики?! Что же не 
спорили? 

Артельщик: (в сторону) С тобой по- 
споришь.. (Автору) Ну хорошо, давай ре- 
шим вместе, как нам организовать встре- 
чу праздника, что бы такое новогоднее 
сделать... 

Автор замирает. В глазах у него по- 
является нездоровый блеск, на губах на- 
чинает блуждать улыбка. Артельщик 
‘испуганно пятится, Горнолыжники 
и Красноармейцы спешно покидают сце- 
ну. Покемоны тродолжают водить хоро- 
вод — они все равно ни черта не разбира- 
ются в загадочной русской душе. 

Автор: Все, решено! Артель возьмется 
организовать грандиозное новогоднее шоу 
с подведением итогов года! 

Артельщик: (в сторону, вздыхает) 
Ну вот. Прощай десять... (смотрит на Ав- 
тора, оценивает степень его энтузиаз- 
ма) нет, двадцать журнальных страниц... 

Автор: Эх, дружище, мы так развер- 
немся, что никому мало не покажется! Со- 
чиним пьесу. Новогоднюю. В стихах! 

Артельщик бледнеет. 

Автор: Да, в стихах. И чтобы на фильм 
“Кубанские казаки” было похоже! 

Артельщик зеленеет. За кулисами 
хто-то сдавленно вскрикивает и падает 
в обморок. Покемоны продолжают во- 
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дить хоровод — чертовым зверюгам во- 
обще все по барабану! : 

Автор: Назначаю тебя Дедом Моро- 
зом! Созывай людей, буду задания разда- 
вать! 

Артельщик: (в сторону) Энтузиазм 
заразителен, фанатизм — неотразим. (Ав- 
тору) Иду-иду. 

Артельщиж понуро уходит. Автор 
ласково гладит покемонов. Из-за кулис 
раздаются возгласы “Меня?! Будить?!” 
и “Скажи ему, что мы не хотим”. 

Автор (к залу): Отлично! Дело пошло. 
Подведение итогов года — это святое. И, 
значит, именно артель должна этим зани- 
маться. Сейчас распределим роли — уви- 
дите, как лихо мы проведем данное куль- 
турно-массовое мероприятие. 

Автор прислушивается к тому, что 
происходит, за кулисами. Уходит. Слы- 
шится шум ломаемой мебели, сердитое 
сопение и вопли: “А может, не надо?”, 
“Не замай гермошлем!” и “Я вам покажу, 
как отказываться от участия в добро- 
вольной акции!” На сцену вылетает, за- 
пыхавшийся Артельщик. Прилаживает 
бороду Деда Мороза, оглядывается. Видя, 
что никого нет, пинает со злостљъю бли- 
жайшего покемона. Зверюшки испуганно 
разбегаются. 

Артельщик: (бурчит вполголоса) Он 
бы еще телепузиков сюда притащил... 

(к залу) Друзья, не расходитесь раньше 
времени. Ясное дело, что не получится ни- 
какой пьесы у этого... мн-э-э.. Автора. 

В стихах тем более. Но ничего, я что-ни- 
будь придумаю. Как уже почти Дед Мороз 
торжественно обещаю вам — итоги года 
будем подводить честно и непредвзято. 

Артельщик уходит. Из-за кулис 
слъйцится: “Билть буду аккуратно, 
но сильно”. Занавес. 
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Артель “Джобс и сыновья” 











АКТІ 
СЦЕНА 1 (Лучшие игры раздела 
Асіїоп) 


На сцене эльфийская джаз-банда ис- 
полняет легкий рок-н-ролл. В углу на 
помосте стоит Снегурочка. Ее глаза за- 
вязаны, в одной руке она держит ком- 
пАс, в другой — обрезок трубы. 

Появляется Снеговик. Вернее, хму- 
рый, не выспавшийся Десантник в на- 
спех натянутом костюме Снеговика 
и испорченном чьими-то шаловливъми 
ручонками гермошлеме. В руках Снего- 
вика лист бумаги и помтовая метла. 


Снеговик (мрачно, то и дело загля- 
дывая в бумажку) 

Привет всем. Я веселый снеговик, 

Что характерно, прибыл к вам изда- 
лека. И ненадолго. С детворой играть 
привык, В лапту, в козл... Что за черт, кто 
это написал?! Я не буду это читать! И за 
козла ответите! 


Голос из-за кулис: “А я тебе пасть 
порву”. Но Снеговика уже не остано- 
вить. Он выкидывает бумажку и рвет 
на груди белый маскхалат. 


Снеговик: А вам, дорогие мои дети- 
шечки (яростно вращает глазами-уголь- 
ками), вот что скажу: игра года — альфа 
Дума 3, и баста! Конкуренты отправля- 
ются мести улицы, программисты веша- 
ются от зависти, моделлеры записывают- 
ся в кружки кройки и шитья. Я все ска- 
зал! 


Снеговик с решительным видом ухо- 
дит за кулисы. Снова слъишится шум 
ломаемой мебели, звон разбитых бока- 
лов, сакраменталъное “Вернись, я все 
прощу!” и не менее сакраментальное 
“Всех убъю, один останусь!” На сцену, 
пятясъ и отбиваясь от кого-то посо- 
хом, выходит Дед Мороз. Оправляет ко- 
стом, оглядывается. Хочет тнутъ элъ- 
фов, но те, обладая даром предвидения, 
мгновенно уходят в другое измерение. 


Дед Мороз: (сам себе) Сумасшедший 
дом. (к залу) Друзья! Я вам обещал, что 
все будет по высшему разряду? Обе- 
щал — сделаю. Лично оглашу итоги года 
по жанру экшен. Потому что питаю неис- 
требимую симпатию к таким играм 
(в подтверждение своих слов Дед Мороз 
демонстрирует навыки владения бое- 
вым посохом и свой коронный удар “ Ва- 
ленок Монаха” ). 


-1- 

Номинация “Загляни мне в глаза”, 

или Лучший ЕРЅ 

Победитель: МОГЕ 2: А Ѕру ім 
Н.А.К.М.'ѕ Мау 

Разработчик: Мопоіћ 

Конкуренты: Меда! о? Нопог: АШеа 
Аѕѕації и Ѕо]аіег оѓ Еогіцпе П: ОоџЫе 
Нейх 

Определить лучший ЕР в этом году 
было нелегко. Решающая битва разгоре- 
лась между сиквелами: Ѕегіоиѕ Бат: ЅЕ, 
Јеаі Кпіећі 2, Зо ег оѓ Еогіцпе 2, МОГЕ 
2, а также буквально вцепившейся зуба- 


ми во все эти двойки Меда] оѓ Нопог. 

Но все же мы их разняли - всех! Поста- 
вили каждого на свое место. И, как истые 
джентльмены, пропустили вперед даму. 
Но это вовсе не значит, что приз давали, 
в прямом смысле этого слова, за краси- 
вые глазки и все остальное. Ничего по- 
добного. Кейт Арчер абсолютно честно 
завоевала эту победу. Собственным, если 
хотите знать, арбалетом. А чтобы и у вас 
не осталось сомнений, разложу все по 
пунктам. Во-первых, сама героиня. Кейт 
проработана до мелочей, причем я имею 
в виду не только внешность, а скорее — 
персонажа как целое, как личность. 
Внешний вид лишь довершает проделан- 
ное дизайнерами игры - на выходе полу- 


чаем лучшего главного героя 2002-го года. 


В самом деле, неужели вы думаете, что 
безымянный американский вояка или 
этот угрюмый, постный костолом Мал- 
линз с Катюшкой могут тягаться?! 
Второе – концепция игры. Я готов по- 
спорить с кем угодно, что МОГЕ2 на по- 
прище шпионской комедии легко уделы- 
вает даже фильмы про Остина Пауэрса, 
известную пародию на Бондиану. Юмор 
здесь, по крайней мере, на уровень выше 
и острее. Возможно, даже Джеймсу Бон- 
ду не придется откладывать на другой 
день то, что можно сделать сейчас. 
В-третьих, собственно, сама игра. 
В МОГЕ2 просто экшен отлично сочета- 
ется со своей ѕїіеаКһ-разновидностью, 
элементы ВРС превосходно вплетены 
в геймплей, а мгновенные перемены об- 
становки не дают соскучиться. Доверша- 
ют впечатление красивые скриптовые 


ролики и куча оригинальных персона- 
жей. Честно скажу – Магнуса Армстрон- 
га я бы даже пригласил вместо себя на 








роль Деда Мороза. Уж такой колоритный 
мужик! И ничего, что борода рыжая — 

в снегу изваляется, а бледный нос шот- 
ландским виски поправит. Но это мы раз- 
мечтались. Лучше сделаем еще и пункт 
“в-четвертых”. Графика. Конечно, срав- 
нение не совсем корректно, ведь МОГЕ 2 
вышел позже всех остальных и впитал 

в себя последние достижения в области 
графических технологий. С другой сторо- 
ны, и ЅоЕ2, и МоН, и ЈК2 сделаны на од- 
ном и том же движке от могучей іа 
Ѕойхаге, разработчики этих игр могли, 
не отвлекаясь, сфокусироваться на соб- 
ственно играх. А Мопо!іќћ потом и кро- 
вью, можно сказать, вывела свой много- 
страдальный ГИНТесь, над которым 

в свое время не смеялся только ленивый, 
на уровень передовиков индустрии! Так 
что спор, господа, здесь не уместен. Луч- 
ший ЕРБ этого года действительно луч- 
ший по всем статьям. 


-:0 - 
Номинация “Посмотри на мой 
затылок”, или Лучший ТР$ 
Победитель: Майа: Тһе СИу оѓ 1.054 
Неауеп 


Разработчик: Шиѕіоп ЅоѓіхуогКѕ 
Конкуренты: Ніітар 2: ЅПепї 
Аѕѕаѕѕіп и Сгапа Твей Ацџїо ПТ 





Что-то определенно изменилось 
в этом мире. Вселенная экшенов была из- 
начально заточена под ЕР5, именно шу- 
теры от первого лица правили в ней бал, 
устанавливали графические стандарты 
и открывали новые принципы игрового 
процесса. А ТР воспринимались в луч- 
шем случае как младшие братья, скорее 
даже сестры – стараниями одной не в ме- 
ру активной гробокопательницы. Поболь- 
ше эротики в движениях и звуках, по- 
больше полигонов в филейную часть, по- 
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Артель Джобс и СЫНОВЬЯ _ 





больше прыжковых упражнений и бес- 
смысленных головоломок ~ тупиковая 
ветвь эволюции, ошибка природы. 

Но в прошлом году все переменилось. 
Развитие ЕР привело к тому, что каж- 
дый новый проект казался нам повторе- 
нием пройденного, еще одной контроль- 
ной от разработчиков на заданную тему, 
в то время как ТР научились бороться 
со своим извечным бичом ~ вольнодум- 
ной камерой, отточили пластику персо- 
нажей, а главное — вернулись к основам 
жанра, главное в котором — все-таки 
стрельба, а не ужимки и прыжки. И вот 
второй год подряд лучшей игрой в жанре 
асйоп становится ТР5, шутер от третьего 
лица. Причем если в прошлом году оча- 
рование и новизна Мах Раупе были прак- 
тически вне конкуренции, то в этом году 
битва за первенство была жестокой. От- 
метим интересный факт — все три пре- 
тендента имели ярко выраженную анти- 
социальную окраску. Пожалуй, Майа по- 
бедила за счет своей организованности — 
что такое один наемный убийца, пусть 
даже экстракласса, или вольный стрелок 





ака мальчик на побегушках с патологиче- 
ской тягой к автомобилям против объеди- 
ненной силы настоящей мафиозной Се- 
мьи? 

Игра бьет наповал, нанося вам удары 
с самых неожиданных направлений. По- 
сле СТАЗ казалось, что вот он ~ компью- 
терный мегаполис, в котором можно 
жить. Но тщательно смоделированный 
город из Майа показывает, что свобода 
свободой, но жить по правилам может 
оказаться гораздо интереснее. Не стоит 
заниматься реализацией детской мечты 
вырасти большим и безнаказанно дать 
всем по морде, ведь умело вписаться 
в жестко прописанную структуру мира 
взрослых куда интереснее. Мы пели ди- 
фирамбы сюжету Мах Раупе, но история 
простого таксиста Томми Анджело, рас- 
сказанная в Майа, затыкает за пояс даже 
эти три дня, потрясшие мир. Скриптовые 








сценки, дизайн миссий, сиѓ-ѕсепеѕ и ки- 
лобайты текста поднимают жизнеописа- 
ние главного героя с уровня хорошей 
компьютерной игры до уровня пусть не 
книги, но отличного гангстерского филь- 
ма. Мы были очарованы возможностью 
сыграть за плохого парня в НИтлап, необ- 
ходимостью тщательно планировать свои 
действия и многовариантностью - но 
Мана легко и непринужденно подкиды- 
вает нам задачи, подобные хитманов- 
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ским, просто по ходу дела, не заостряя 
внимание, чтобы развлечь. Реальное ору- 
жие и легендарные “форды” 30-х годов, 
правила дорожного движения и полицей- 
ские на хвосте, история семьи Сальери, 
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свадьба Томми и детектив Норман - вот 
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отдельные блики, отбрасываемые много- 
каратным бриллиантом Майа: Тһе Сіїу оѓ 
1.054 Неауеп. Да, это не та игра, к которой 
возвращаешься снова и снова, ее сложно 
проходить раз за разом ~ как сложно не- 
сколько раз подряд посмотреть отличный 
фильм. Но, когда впечатления потускне- 
ют - вы обязательно вернетесь к ней. Га- 
рантируем. 
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Номинация “Батальная сцена", 

или Лучший 

многопользовательский экшен 

Победитель: Ва\еНе!а 1942 

Разработчик: О! Ца! Шиѕіопѕ СЕ 

Конкуренты: Опгеа! Тоџгпатепі 
2003 и Меда] о? Нопог: АШеа Аззая 
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Когда много народа собирается в од- 
ном месте -— из этого не получается ниче- 


го хорошего. Все беспорядки, марши про- 
теста и революции начинались именно 
так. Однако с развитием высоких техно- 
логий светлые головы внесли в тайные 
протоколы сионских мудрецов еще один 
пунктик - повальную интернетизацию 
всего мира. Теперь десятки тысяч людей 
сбрасывают свою агрессивность и плохое 
настроение в онлайновых побоищах с се- 
бе подобными. И все довольны ~ и сами 
участники, и правящие режимы, а осо- 
бенно — провайдеры. Чем же порадовал 
нас в области активных многопользова- 
тельских развлечений год ушедший? 

В самом его начале появилась Меда! 
ОЁ Нопог, отличившаяся тем, что мульти- 
плеер к ней прикручивала сторонняя 
команда разработчиков. Довесок полу- 
чился весьма недурственным и в услови- 
ях безрыбья и постоянного переноса еро- 
ков выхода Теат Еогігеѕѕ 2 привлек к се- 
бе изрядное количество рядовых Райа- 
нов. Под конец сезона выстрелила оче- 
редным патроном серия Уигеа\ — число 
2003 в названии окончательно узаконило 
отношения брэнда Опгеа1 Тоџгпатепї 
с киберспортом в частности и спортивны- 
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ми сериями вообще, теперь можно с чис- 
той совестью каждый год штамповать на- 





боры новых карт и продавать их, как от- 
дельные проекты, мечтая о доходах 
Е]есігопіс Аг{5. И это, учитывая то, что 
Роот 3 ~ игра строго сингловая (и куда 
делись заверения Кармака о том, что од- 
нопользовательский режим умер), ОцаКе 
4 на горизонте не виден и тоже будет 
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никах, если бы не неожиданно успешный 


что бы там ни говорили по этому поводу 


нам неожиданные ракурсы, а главное ~ 


| 
Ы ориентирован на индивидуальные подви- | р 
В ги безымянного десантника, да и прочих Й р 
В конкурентов не наблюдается. Можно ска- в А 
а зать, что новый стандарт на подходе. Ес- Е н 
ли приживется. Быть ОТ2003 в именин- и рипетии. Простота ~ лучше воровства, терски работает с камерой, подкидывая Ж 
Е 


Вай ейе!а 1942, покоривший всех еще 
с демо-версии. 


классики. Мы хотим попроще. Чтобы за- 
жать отвечающую за стрельбу клавишу 


в ней можно ДАВИТЬ свиней. Разве это 
не овеществленная мечта дешевого ар- 
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әс 


Разнообразие и масштабы — вот со- 
ставляющие успеха ВЕ42. Сбалансиро- 
ванные классы, прикидывающиеся ре- 


и бежать, бежать, бежать вперед, изред- 
ка подпрыгивая и поливая все спецэф- 


кадника, частичка которого живет в каж- 
дом - да-да, не отпирайтесь — именно 


020060890077 
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альными карты ~ условные театры воен- 
ных действий по всему миру, грамотно 
спроектированные благодаря наличию 
системы контрольных точек баталии... 

Но главное – это техника. Много техники. 
Джипы и танки, истребители и бомбарди- 
ровщики, береговая и корабельная ар- 
тиллерия, линкоры и авианосцы, и даже 
подводные лодки ~ причем все это актив- 
но используется игроками, все это под- 
вержено разрушению и восстановлению, 
все это, при грамотной игре, – необходи- 
мые составляющие успеха. При этом поч- 
ти аркадная легкость в управлении меха- 
ническими боевыми единицами не отпуг- 
нула новичков. Война моторов на наших 
объективных и беспристрастных весах 
перевесила простые перестрелки двуно- 
гих козявок. 


фектами, чтобы огромные боссы ждали 
нас в конце уровней и немного помучив, 
умирали в конвульсиях, чтобы в небо 
брызгали кровавые фонтаны, взрывалось 
побольше бочек с бензином и периодиче- 
ски хотелось ОРАТЬ что-то нечленораз- 
дельное, но агрессивно-восхищенное. Что 
интересно, все это нам с избытком предо- 
ставил Рике Макет: Мапһаќќап Ргојесї, 
а полное отсутствие достойных конку- 
рентов в этом году совершенно не повод 
для того, чтобы не выдать старине Дюку 
приз-сюрприз. Он вышел неожиданно, 

и он был весьма кстати, появившись как 
раз в тот момент, когда практически 
окончательно угасла вера в то, что мы 
дождемся Дюка настоящего. Впрочем, 
нужно еще подумать, кто из них настоя- 
щий — начинался Оаке М№аКет именно 

с таких вот скроллеров. Игра красива, иг- 


в каждом из нас. ОМ:МР суть лучшая 
трехмерная аркада со времен 
Ехреп4аЫе - а это, между нами, не про- 
сто похвала, а практически признание 

в любви. 
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Номинация “На колесах”, 

или Лучший автомобильный экшен 

Победитель: Сгапа Тһеѓі Ащо Ш 

Разработчик: КоскЅќаг Сатез 

Конкуренты: Мое Еогсеѕ и ВАМ- 
ОТТ$: Рһоепіх Е ше (“Безумный 
Маркс”) 

Перед тем, как перейти к разговору 
об этой номинации, важно понять один 
основополагающий момент. Автомобиль- 
ный экшен в нашей трактовке - не про- 
сто наматывание кругов по трассе, даже 
если сей процесс отягощен стрельбой 
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ра современна и технологична, она мас- 


в оппонентов. Таким проектам гораздо 
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Номинация “Классика жанра”, 

или Лучшая аркада 

Победитель: Оике Макет: Мапћаї- 
{ап Ргојесі , 

Разработчик: Ѕипѕіогт Пцегасйуе 

Конкуренты: отсутствуют 

Нам, дешевым аркадникам, нынче 
живется несладко. Мы не любим мозго- 


26. 
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ломных лабиринтов и задачек на сообра- 
зительность, нас не прельщают шпион- 
ские страсти по тихому проникновению 


же 


куда-либо и замороченные сюжетные пе- 
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уютнее в спортивной епархии, в катего- 
рии аркадных гонок, куда и отправился, 
к примеру, относительно свежий Ноуег 
Асе. Экшен - это куда более широкое по- 
нятие, включающее в себя намного боль- 
шую свободу, чем дают ее отбойники 
трассы. Это города и бескрайние пустын- 
ные просторы, это разнообразная такти- 
ка ведения боя - в том числе таранными 
методами, это скорость не ради скорости, 
а ради преимущества в сражении, это 
возможность в определенном смысле 
плюнуть на секундомер и взять свое дру- 
гим путем. В Сагтареааоп, к примеру, 
стрельбы вообще не было, но да будет 
размазан по бамперу первый, кто скажет, 
что это не экшен! 





Однако вернемся же к нашим номи- 
нантам. МоБШе Еогсеѕ — редкий предста- 
витель командного экшена, в котором 
значительную роль играют средства пе- 
редвижения, ВАМОГТ$ - отвязная весе- 
лая игрушка. Оба проекта вносят свежую 
струю в неспешное течение жанра, оба 
имеют свои маленькие очаровательные 
особенности ~ в случае с МЕ это необыч- 





Ш Поет у Сира 











дании порта СТАЗ позавидовали уже по- 


эхо 


лучившим свою долю счастья приставоч- 
никам. 
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Номинация “Мороз по коже”, 
или Лучший Зиилма! Ноггог 
Победитель: Пет НИ 2 
Разработчик: Копаті 
Конкурент: Тһе ТЫт8 
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В беспокойных снах я видел этот Но- 
вый год. Новый год без лучшей игры 
в жанре ѕигуіуа1 һоггог. Но посмотрите 
на Снегурочку - почему не видно ее ли- 
ца, а сама она дергается, весело размахи- 
вая обрезком трубы? Потому что у нас 
сегодня праздник. Он должен был 
настать еще в ноябре, но ЭЦепй НШ 2 за- 
держался в дороге. Я подозреваю, что 
монстры целый месяц пожирали малень- 
ких лупоглазых норнов. Искренне наде- 
юсь, что они доберутся и до покемонов... 

Нечто, размахивая щупальцами, рва- 
лось на первое место. Мечтало стать са- 
мым Ѕигуіуа1 этого года. Но Оно затеря- 
ный режим транспортировки прицепа 
с бомбой, в ВАМО!Т$ же хороша атмо- 
сфера, напоминающая о мире “Безумного 
Макса”. Но... Оставить вообще без наград 
СТАЗ было бы просто неприлично. Тем 
более что эта игра отлично вписывается 


лось в тумане. Отступило перед пирами- 
доголовыми, испугалось их огромных но- 
жей и они без лишних раздумий спусти- 
ли Это в шлюзы. Единственный потенци- 
альный конкурент Ѕепї НШ 2 ~ Кеѕіаепі 
ЕуіІ, но ходят упорные слухи, что Сарсот 
продастся Мицепао, и значок ОтӮЪгеПа 
мы, наверное, увидим теперь только 
в фильмах Пола Андерсона. Прощай, 
Джилл, я буду скучать по тебе! 

И, все-таки, почему 511епі НШ 2 так 
хорош? Японцы с необыкновенно тща- 





в наши критерии, в ней есть бешеные по- 
гони, отчаянные перестрелки, в ней при- 
сутствует множество моделей машин на 
любой вкус -— от спортивных авто до жел- 
того школьного автобуса, причем в каж- 
дой из них можно рассекать по встречной 
полосе, превьиная скорость. Но при всей 
аркадности игры проработка автомоби- 
лей в ней весьма и весьма серьезна, так, 


тельным подходом к работе смогли спас- 
ти то, что почти пропало в американских 


что даже наш симуляторный раздел при- 
нял СТАЗ благосклонно. Переход в тре- 
тье измерение, частенько весьма болез- 











ненный, прошел для серии без проблем, 


59} 





напротив – она заиграла новыми краска- 
ми. Лучшей похвалой для игры будет, по- 
жалуй, то, что немало ортодоксальных 
поклонников РС, на дух не переносящих 
консольного духа, не раз и не два в ожи- 
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и европейских хоррорах. Они сохранили 
жанру дущу. Сумели выдержали стиль. 
Пусть свой исключительно восточно-са- 
мокопательный “ах, во всем этом виноват 
я”. Но из чего нам выбирать? Европей- 
ская школа умерла, новая сказочная 
Есѕќайіса не появится. Вот почему мы 
вместе с Джеймсом ищем в проклятом го- 
родке жену. И именно поэтому ЅіЇепё НШ 
2 стал примером того, как правильно де- 
лать ѕигуіуа! һоггог. Ждем третью часть. 
Надеемся, что ее портируют на нашу 
платформу. 


= 32 

Номинация "Двойной стандарт”, 

или Лучшее сочетание жанров 

Победитель: З{аг \Магз: Лед Кое 
П: Јеаі Оџёсаѕї 

Разработчик: Кауеп Ѕойуаге 

Конкуренты: Соттапа & Сопдчег: 
Вепераае и Стапа Тһеѓї Ао Ш 

Чистые жанры нынче не в моде, при- 
шло время коктейлей. Даже обычные 
с виду ЕР5 не могут обойтись без ѕќеаіћ- 
элементов, в Ѕегіоцѕ Ѕат появляется 
снайперская винтовка, а транспортные 
средства из скриптового средства пере- 
движения становятся возможностью про- 
демонстрировать свои водительские спо- 
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собности. Поэтому данная номинация по- 
явилась весьма кстати и прижилась, 
словно родная — такая удобная возмож- 
ность отметить игру, которая с трудом 
вписывается в узкие рамки жанровой 
классификации. К примеру, СТА Ш ~ 
уберите из нее стрельбу и получите не 
самый лучший клон Югіуег, или загоните 
в гараж все машины и умрите от скуки, 
лишив себя львиной доли игрового адре- 
налина. Или вот Вепераде, который дает 
непередаваемое чувство вселения в одно- 
го из многих юнитов известной КТ. 
Главный же приз достается дважды дже- 
даю далекой-далекой галактики Кайлу 
Катарну - за гармоничное сочетание ос- 
новополагающих принципов ЕР5 и ТР5, 
за грамотное использование Силы и голо- 
воломные уровни, а самое главное – за 
отличный симулятор фехтования на ла- 
зерных мечах, после которого постано- 
вочные бои в фильмах вызывают уже не 
восхищение, но — узнавание. Вообще, иг- 
ры во вселенной 5{аг Магѕ редко получа- 
ются хорошими - наверное, такова судь- 
ба всех громких лицензий. Но поклонни- 
кам шутеров определенно повезло — 

и рагк Еогсез, и обе части Јеаі Кпієћі 
вышли просто на загляденье безо всяких 
скидок на культовость киноэпопеи. 





Дед Мороз устало вытирает взо- 
превший под теплой шаткой лоб, подми- 
гивает Снегурочке. Но она его не видит, 
продолжая размахиватъ обрезком тру- 
бы. 


Дед Мороз: (сам себе) Уфф, четверть 
Лучших игр честно-благородно опреде- 
лили. Да и за следующую сцену я споко- 
ен. Пока Снеговик этого изверга будет от- 
влекать, я надежного человека на сцену 
пущу. Серьезному жанру серьезный до- 
кладчик. (Снегурочке) Пойдем, объектив- 
ная ты наша. (Спохватившисъ, к залу) 
Да, Игра года от раздела экшен — “Ма- 
фия”. Без вопросов. Это я вам как почет- 
ный Дед Мороз говорю! 


После этих слов Дед Мороз, ловко 
увернувшисъ от обрезка трубы, береж- 
но хватает Снегурочку в охапку и со 
словами “не в рейтингах счастье, внуч- 
ка” уносит ее за кулисы. 






Итоговая семерка игр года от 
раздела АсНоп 


1. МОЕ 2: А $ру іп Н.А.К.М.'ѕ Мау 
2. Майа: Тһе Сіу оЁ 105! Неауеп 

3. ВаНейе!4 1942 

4. Вике Микет: Мапранап Ргојесі 
9: 

6. 

Г. 












Сгапа Трей Аию 111 
Ѕепе НИ! 2 
лаг Маг: Јеаї Кпід И: Јеаї Оџксаѕї 


СЦЕНА 2 (Лучшие игры раздела 
Уігаїеоу) 


Под бурные аплодисменты и три- 
ветственные выстрелы из хлотушек на 
сцену вскарабкивается официального ви- 
да товарищ в костюме-тройке и с тух- 
лой папкой в руках. Зрители, ожидав- 
шие увидеть синего от татуировок 
морского волка в тельнялике, насторо- 
женно переводят хлопушки с потолка 
на трибуну. Однако докладчик, при- 
крывшись папкой, жестами поясняет, 
что он – Правая Рука главстратега, 
товарищ Огурцов, уполномоченный до- 
ложилть о положении дел в разделе стра- 
тегий, Коротенъко, минут на сорок, 
не больше. Прочистив горло, Рука гово- 
рит человеческим голосом: 


Дорогие товарищи! Позвольте мне 
рассказать вам, с какими достижениями 
подошел наш стратегический раздел 
к Новому году. За отчетный период нами 
было освещено 86 игр, что на З игры, 
или 3,48% больше, чем в 2001 году. Как 
видите, мы не стоим на месте, а идем 
в ногу со всем прогрессивным игровым 
сообществом. Средний рейтинг отрецен- 
зированных игр составляет 6,37 балла. 
Если сравнить его со средним рейтингом 
за предыдущие двенадцать месяцев, 
то и тут будет заметен рост на 0,15 балла 
или 2,35%. Этот показатель отражает как 
рост мастерства игроделов, так и возрос- 
шую требовательность к ним со стороны 
личного состава раздела. Ведь при оче- 
видном росте качества игр рост рейтин- 
гов незначителен, что убедительно дока- 
зывает — мы не поддаемся на громкие 
обещания и по-прежнему беспощадны 
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_ДЖООС И СЫНОВЬЯ _ 












к разработчикам. Сохранив и приумно- 
жив данную тенденцию, мы неминуемо 
придем к тому, что в 2025-м году все иг- 
ры будут получать наивысшие рейтинги, 
а это самым положительным образом 


5 






скажется на настроении всех Настоящих 
Стратегов и благосостоянии авторов раз- 
дела. Ура, товарищи! 

Но чем же конкретно порадовали 
стратегов разработчики в истекшем го- 
ду? С чувством глубокого удовлетворе- 
ния должен отметить завершение таких 
долгостроев, как О.К.В., Аве ої Мутоюву 
и УМагсга# Ш. Первая из этих игр явля- 
ется своего рода подарком веку нынеш- 
нему от века минувшего, а вот две ос- 
тальных оказались более чем на уровне 
требований нашего непростого времени, 
хотя начало их разработки и теряется за 
пеленой неоднократного миллениума. 





Ое 9с НОНО. 
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Да, не все гладко в нашей епархии. 
Так, настораживает тенденция разработ- 
чиков выпускать игры, в названии кото- 
рых присутствуют цифры. Почти чет- 
верть всего вала в отчетном году имела 
порядковые номера 2, 3, 4, а иногда даже 
6. С создателями воргейма Еа!Ча Сар'85 
у меня вообще будет разговор особый. 
Более того, многие проекты, на первый 
взгляд не имеющие в названии цифр, 
на самом деле являются адд-онами, сик- 
велами и римейками. 

Спрашивается, где же свежие идеи, 
где неизбитые концепции, где новые яр- 
кие имена? Что-то я не слышу вас, това- 
рищи разработчики? То-то же, стыдно. 
Впрочем, были и приятные неожиданнос- 
ти - такие, как выход в конце года симу- 
лятора купца Еигоре 1400: Тһе Сша или 
космической стратегии Нерегоша: 
Геріопѕ оѓ гоп. А теперь, уважаемые то- 
варищи, нас ждет... Что это за реплики 
с мест? Нет, нас ждет не буфет ~ нас 
ждет рассказ о тех играх, которые наш 
стратегический раздел решил наградить 
по итогам прошлого года. Вот тут наши 
эксперты подготовили мне все необходи- 
мые материалы по номинантам, и я их 
вам всенепременно зачитаю. Так кто же 
наши герои? 

Роется в карманах, из которых на 
радость публике вытаскивает то зерга 
с бантиком на шее, то борзого щенка, 
то карманного феникса с прикуривате- 
лем... рассытает по полу старые рубли, 
фальшивые доллары и облигации госу- 
дарственного займа... наконец, на свет 
появляется разрозненная пачка бумаг. 

Сейчас вы все узнаете. 
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Номинация “На трон 

глобальная стратегия 

Победитель: Неаг{$ оѓ Ігоп (“День 
Победы”) 

Разработчик: Рагааох Епќегіаіптепё 

Конкуренты: Мей1еуа]: Тоѓа! Маг 
и Геріоп 

Мы не случайно начинаем поздрав- 
ления с этого жанра, одного из старей- 
ших и популярнейших. Ведь разве не 





к нему все прогрессивное человечество 
относит лучшую игру всех времен и на- 
родов Цивилизацию? 

В зале поднимается плакат с надти- 
съю “Хватит! Сколько можно?!” , 
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ІпғапЕгу:Веѕеатс/т 


Батута 


ТЕСОТИЕТТИ ВУ: 








ІпғапелуВевеапсз = ЦеуЕ! Арріісабо 
Рагагоорег \Уаггаге Едирглете 


Три арро тіста пуме тле оох 
1. 


ара! 







но тут же исчезает под озлобленное 
шижанъе. Докладчик, однако, успевает 
его заметилть. 
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Извините, товарищи, но Адмирал 





мне недвусмысленно намекнул, что ампу- 
тирует, если не упомяну в докладе Циви- 
лизацию. А у нас строгая субординация, 
и скажите еще спасибо, что Р1ау {ће 
Мог в победители не ввернули. Так вот, 
в жанре глобальных стратегий разработ- 
чики в истекшем году нас не баловали. 
Серьезно говорить можно лишь о трех 
играх: Мефеуа!: Тофа] Маг от Сгеайуе 
АззетЫу, Геріоп от ЭШрегше 5оЁйхаге 

и Неагїѕ ої Ігоп от наших старых знако- 
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мых РагаЯох Епќегїаіптепі. Тех самых, 
которые в прошлом порадовали нас дву- 
мя сериями Ейгора Ошхуегза|з. Они же, 
кстати, выступили и издателями “Легио- 
на”. Фактически, претендовать на лавры 
победителя могла лишь Неаг{$ оѓ гоп, 

в нашем прокате — “День победы”. До ее 
глубины и проработанности не дотягива- 
ет ни стратегическая часть Ме феуа]|, 

ни античные разборки Іеріоп. Игра явля- 
ется развитием и продолжением идей 
“Европы” и выглядит при этом куда при- 
влекательнее. Количество в ней явно пе- 
решло в качество. Так что награда - за- 
служена. 


-2- 

Номинация “В ногу со временем”, 

или Лучшая ВТ$ 

Победитель: У/агсга Ш: Кеісп оѓ 
Сраоз 

Разработчик: В122ага 

Конкуренты: Маггіог Кіпоѕ и Абе оѓ 
МуќіћоІову 

В этом столь любимом народом жан- 
ре урожай нынче был весьма обилен. Не- 
которые игры заставили даже замшелых 
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Артель Джоос и СЫНОВЬЯ _ 











оа а 


поклонников пошаговости признать, что 
есть в этих ВТБ что-то эдакое, притяга- 






ВНЕСЛИ 


тельное. Хотя лично я после выхода Р1ау 
{Ве Мог]а как минимум один плюс, 

а именно, незатянутость игровых партий, 
для себя отмел, товарищи. С другой сто- 
роны, именно с этого жанра начало 
штурм стратегического раздела победо- 
носное ЗР”. В этом году трехмерные КТЅ 
были столь хороши, что более традици- 
онным, причем достойным и качествен- 
ным проектам, таким, как Ѕидаеп Ѕігіке 
2 (“Противостояние 4”) и Атегісап 
Сопаџеѕі (“Завоевание Америки”), про- 
сто не нашлось места в списке призеров. 


НОЖ НО: НОЖ: НЕГО НКС НЕО НЕД НО 






И это правильно, товарищи! Довольно 
жить законом, данным Адамом и Евой! 
Спрайты на свалку истории загоним! Ле- 
вой! Левой! Левой! Извините, сорвался... 


Кое Нео НКО НОЖ РОЈ НОН НОЈ 


Очаровывала выскочившая под конец 
года Аре оѓ Му{тоову, перебравшееся 
в третье измерение продолжение извест- 
ной серии ЕпзетЫе 5910$, хороша была 
игра эпического размаха Маггіог Кіпеѕ, 
выпущенная англичанами из ВІаск 
Сасіцѕ, но... Тем не менее, победитель 
в этой номинации определился почти на 


Мепи (10 


аста бон КОЖ РС] 





ан вое он доам ХОН НО нса НО НВО 

























автомате. Конечно же, это Ұагсгаѓї ПІ, 

и дело тут вовсе не в раскрученной мар- 
ке, не в репутации фирмы-разработчика, 
и даже не в том, что фанаты к чертям 
разнесли бы офис “Навигатора”, прими 
мы иное решение. Просто Магсгаѓ Ш – 
великолепная игра. Мы постоянно рас- 
сказывали вам о ней на протяжении по- 
следних шести номеров, так что вы и са- 
ми можете разобраться, чем же она хоро- 
ша и почему вполне заслуженно завоева- 
ла высокую награду. Не будем повто- 
ряться, товарищи. Отмечу только один 
факт: геймеры всего мира наконец-то 
дождались игры, которая сменила прито- 
мившийся ЅіагСгай на посту мультипле- 
ерного стандарта. Вероятно, до выхода 
следующей стратегии от Вііхғага. 


= 3. 
Номинация “Геройская стратегия”, 
или Лучшая ТВ$ 
Победитель: ГРіѕсірІеѕ оё Місһ & 
М/опаег$ 
Разработчик: оМУ/ Теат 
Конкуренты: отсутствуют 








В этой номинации определить побе- 
дителя было значительно сложнее, не- 
смотря на волевое решение вывести из 
данной категории адд-он к Цивилизации. 
Минувший год был урожайным на похо- 
довые стратегии, точнее, на их особый 
подвид - так называемые Негоіс ТВЅ. 
Феномен этот был скрупулезно изучен 
Артелью в августовском номере. Скако- 
вые лошади, только что стремившиеся 
обойти друг друга на вираже, внезапно 
уперлись мордами в шлагбаум, заботливо 
опущенный на их пути мозолистыми ру- 
ками артельщиков. Каждая из трех игр, 
конечно, обладает характерными черта- 
ми, как наследственными, так и благо- 
приобретенными, но общее впечатление 
создается странное. Такое ощущение, 
что, восстанавливая ущерб после локаль- 
ных стычек в предыдущих своих сериях, 
эти роботы-трансформеры перепутали 
все детали. Да так, что уже не разобрать, 
где тут свежие идеи, а где — бесстыжее 
заимствование, где блеск, а где нищета, 

и кто у кого украл дубинку. Но при этом 
все так же незаметно бежит ночное вре- 
мя за неторопливыми щелчками по кноп- 
ке “Епа Таги”; все так же напрягает 
“синдром следующей миссии” — дескать, 
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Артель Джоос и Сыновья _ 
















трогали наши суровые сердца, товарищи! 
Хотя и в их игре не обошлось без заимст- 


гляну одним глазком, и сразу спать, все 
так же нежно относишься к взлелеянным 







вований, но она все же сильно выделяет- 
ся из серой массы “лица необщим выра- 
женьем”. Тут и генерация персонажа, 


персонажам и сопровождающим их ар- 
миям; все так же методично зачищается 












карта, подбираются шмотки и выполня- 






ются квесты. Эти игры - вне времени. 
Все вы видели радугу, образующуюся 
в результате преломления солнечного 


и элементы градостроительной страте- 






гии, и некое подобие квестов — причем 
все это на фоне весьма приличной эконо- 
мической составляющей. И даже тот 







света каплями воды. Здесь же имеет мес 






то обратная ситуация. Подборка “герои- факт, что в третьей Цивилизации имеет- 
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ческих” сиквелов этого года в сознании ся экономика, нас не поколебал — приз 


получает Еџгоре 1400: Тће Сиа. 








сливается воедино и дает совершенно не просто по факту появления на свет. Да, 











































Ы 
І 
ожиданный результат — мечту фаната н достойных конкурентов у нее не было, 
и игру без недостатков. Игру ГіѕсірІеѕ ої | -5 - но это не может затмить сильные сторо- 
Місћі & Мопаетѕ, за которой можно си- | Номинация “Звезды — холодные ны игры. Самой впечатляющей из кото- 
деть бес-ко-неч-но. В игрушки”, или Лучшая рых является, несомненно, графика. 
р космическая стратегия Да и в остальном игра не подкачала ~ за- 
- 6 - е Победитель: Небетопіа: еріопѕ оѓ нимательный сюжет, удобный интер- 
А Номинация “За длинным рублем”, р Ігоп (“Гегемония”) фейс, система развития колоний и мас- 
й или Лучшая экономическая р Разработчик: Юіріќа! ВеаЩу штабные космические сражения навер- 
р стратегия Н Конкуренты: отсутствуют няка заставят вас уделить игре немало 
р Победитель: Ецгоре 1400: Тһе Сиа р А вот в жанре космических стратегий времени. Разработчики, известные вам по 
| (“Европа 1400 - Гильдия”) Н у нас практически полное безрыбье. предыдущим частям парегция Са1асќіса, 
М Разработчик: 4Неаа Ѕіџаіоѕ Ы Но было бы неверно подозревать нас, то- не сидели все эти годы сложа руки и со- 
| Конкуренты: СарЦайзт 2 и Іпаиѕігу Б варищи, в том, что Наесетопіа: Неагіѕ ої творили достойную стратегию... Вот тут 
| Сіапі 2 А) Ітоп, произведение трудолюбивых венг- мне из зала подсказывают, что возмож- 
? С экономическими стратегиями дело Ы ров из РісіќаІ ВеаШу, получает свой приз ность построить космический корабль ав- 
1 обстоит странно. Вышло их очень много, Ы ч : 5 Г: а= 5 
| в2002 году на потребителя хлынул мут- р 
| ный поток средненъких Тусооп-игр, едва { 
| ли не треть от общего числа стратегий, р 
р но в потоке этом лишь изредка просмат- Н 
9 ривались крупные рыбины, достойные Е 
сети браконьера и связки динамита. 





До последнего времени борьба за первен- 
ство велась между неплохим сиквелом 
Ттачягу Сіапї 2 и стратегией Тгеуог 
Сһап'ѕ Саріќаіѕт П (точнее, докторской 
диссертацией по экономике, по недоразу- 


рбие асе ВБИ: СЕ 


мению принявшей форму компьютерной 
игры). Скорее всего, проект Тревора Ча- 
на, этот симулятор мира чистогана, за- 


Іс 


служенно стал бы лучшим, не появись 
в последний момент Еџгоре 1400: Тће 
Сиа. Проблема жанра в том, что боль- 
шинство разработчиков ходят по натоп- 
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танным тропинкам, повторяя одни и те 
же приемы. Как следствие, отличить 


один тайкун от другого порой можно 
только по названию. А создатели Тһе 
Сша пошли другим путем, и этим рас- 


РО С ОН 











сЕ 











МУМУ. САМЕМАМІСАТОЕ.ВО 





Артель “Джобс н сыновья” 

































томатически относит адд-он к Цивилиза- 
ции в разряд космических стратегий... 
Раньше надо было думать, товарищи, 
ваш поезд уплыл. Приз достается “Геге- 
монии”. 


-6- 

Номинация “Игры разума”, 

или Лучший магоате 

Победитель: Сотраї Міѕѕіоп: 
Вагђагоѕѕа {о Веги 

Разработчик: Віс Тіте ЗоЙ\уаге 

Конкуренты: отсутствуют 

В этом жанре ситуация весьма схожа 
с предыдущей номинацией, с той лишь 
разницей, что стратегии космические 
просто вымерли, тихо и незаметно, 
а жанр варгеймов жив, но почти не виден 
широкому потребителю. Узок круг фана- 
тов, страшно далеки они от народа — де- 
кабристы по сравнению с ними просто 
слесари-инструментальщики, посещаю- 
щие заводскую библиотеку. Тем ценнее 
заслуга Сотраї Міѕѕіоп, варгейма, ухит- 
рившегося стать популярным. Игра со- 
хранила особые жанровые черты, оста- 
лась дотошной в мелочах и внимательной 
к деталям, могла засыпать вас богатством 
возможностей – но при этом была нена- 
вязчива, и поддавалась интуитивному ос- 
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воению. А трехмерная графика ~ это был 
просто прорыв в неведомое. И вот недав- 
но лучший варгейм 2000 года вернулся. 
Мы не будем обращать внимание на то, 
что теоретически это всего лишь адд-он 
(как мы сделали это с РІау {һе Мога), мы 
лучше вспомним о том, что данный жанр 
вообще не терпит суеты и смены движков 
чаще, чем раз в десять лет. И снова на- 
градим Сотраќ Міѕѕіоп вообще и лучший 
варгейм 2002-го года Вагђагоѕѕа {о Вегііп 
в частности. Это умная и серьезная игра, 
которую нельзя пропускать мимо ушей 

и жестких дисков. 





ар, 

Номинация "Двойной стандарт”, 

или Лучшее сочетание жанров 

Победитель: Медеуа!: Тоќа1 Маг 

Разработчик: Сгеайуе Аззет у 

Конкуренты: отсутствуют 

Товарищи, а сейчас открою вам 
страшную тайну. Эта номинация, “Двой- 
ной стандарт” то есть, была введена ис- 
ключительно для того, чтобы отметить 
игру Ме@1еуа!: Тофа] Маг. А потом уже 
проникла во все остальные семерки... Не- 
гоже было оставлять без пряника такой 
проект, который отдельные анархично 
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настроенные члены нашего коллектива 
активно продвигали на титул “Игры го- 
да”... Меаіеуа] вполне мог бы претендо- 
вать на победу сразу в двух номинациях: 
и как “Лучшая ВТБ”, и как “Лучшая гло- 
бальная стратегия”. Но там, как ни крути, 
побеждает узкая специализация. Да, мас- 
штабные риалтаймовые сражения МТУ 
красивы и интересны. Но, положа руку 
на лицензионный бокс: кто, услышав сло- 
восочетание “реальное время”, вспомнит 
их, а не краснознаменный Магсгаѓї 3? Да, 
стратегическая часть МТУ глубока и за- 
хватывающа, но она не идет в сравнение 
с Неагїѕ оѓ Ігоп. А вот в качестве гибрида, 
сочетающего в себе и то, и другое, игра 
эта конкурентов не имеет. Более того, 
Медіеуа! может и должна послужить об- 
разцом для подражания. Если бы, напри- 
мер, к “Блицкригу” была добавлена об- 
щестратегическая часть, в которой мож- 
но было бы поруководить войсками целой 
армии, а то и фронта, игра наверняка 
стала бы мега-шедевром! Ну а если бы 

в “Дне победы” можно было бы не только 
двигать по карте корпуса и дивизии, 

но и самому водить их в бой во встроен- 
ном варгейме (уровня Сотраї Міѕѕіоп), 

то Настоящим Стратегам попросту не 

о чем было бы больше мечтать! 


Я не буду говорить вам, товарищи, 
сколько жанров вы можете найти для се- 
бя в Цивилизации — хоть изобразитель- 
ным искусством занимайтесь, выстраи- 
вая из железных дорог концептуальные 
сущности. Вы ведь уже догадались, что 
адд-он к ЦЗ без приза сегодня не уйдет? 
Вот и хорошо, а мне позвольте завершить 
свой доклад выдвижением кандидатуры 
Игры года от стратегического раздела. 

Это будет, конечно же, Магсгаѓ П! 
Не знаю, о чем тут больше говорить. По- 
бедителем, несомненно, должен стать тот 
проект, который интересен наибольшему 
числу игроков. А тут \Магсга Ш вне 
конкуренции. Вспомните, как ярый по- 
клонник экшена, отец в Кваке, а по сов- 
местительству наш артдиректор АЇгіск 
настолько углубился в “Военное ремес- 
ло”, что это едва фатально не сказалось 
на сроках сдачи номера? А какие интриги 
велись в редакции за право первого до- 
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ступа к только что появившейся русской 
версии? Если же обратить внимание на 
второй критерий шедевральности, так 
сказать, на нетленность игры, то и тут 
третьему У/агсга у конкуренции нет. 
Разве кто-то сомневается, что игра эта 
будет играться до тех пор, пока не по- 
явится У/агсгаЁ ГУ? А по какой еще игре 
(кроме “Цивилизации”, конечно) страте- 
гический раздел печатал материалы на 
протяжении полугода? Так что отбросьте 
все сомнения, отдайте этот приз в мои 
руки, а я уж вручу его кому положено. 


Итоговая семерка игр года от 
раздела $1га!езу 


Неан$ оЁ гоп (“День Победы”) 
М/агсгай Ш: Веідп оЁ Сһаоѕ 


1. 
2. 
3. ОіѕсірІеѕ оЁ МН! & Мопдегѕ 
4. 


Еџгоре 1400: Тһе Сий@ (“Европа 1400 - 
Гильдия”) 

Недетопіа: [едіопѕ о гоп 
(“Гегемония”) 

СотБа+ Міѕѕіоп: Вагбагоѕѕа іо Вет 
Медіеуаі: Тофа| Маг 


5, 


6, 
7, 


СЦЕНА 3 (Лучшие игры раздела 
Зппшайоп-5рог?) 


Тов. Огурцов торжественно покида- 
ет трибуну, долго и сосредоточенно 
трясет руку вышедшим поздравить его 
пионерам. Слышится рев подъезжающе- 
го автомобиля и гомон беснующихся 
трибун, что по гениалъному замыслу 
Автора должно тонко намекнуть зри- 
телям о приближении годичного отчета 
элитного симуляторного раздела. 

На заднем плане Снеговик и танц-груп- 
па “Виртуозы метлы” поют песню без 
названия и без слов. На сцену бодрым 
шагом входит нервного вида молодой че- 
ловек в сопровождении двух Горнолыж- 
ников в штатском. Одет он с иголочки. 
Чувствуется, что это большой поклон- 
ник автомобилей ц всего, что с ними 
связано. Он снимает коньки и без про- 
‚медления начинает говорить. 
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Добрый вечер, буду краток. Я 
Вкшмук, и я люблю гонки. Я поклонник 
быстрых кругов и лучшего времени 
в квалификации. Я не служил в армии 
и не умею делать доклады на сорок ми- 
нут. И еще я отлично понимаю, что игро- 
вые жанры, которые я буду сейчас пред- 
ставлять, не самые массовые в нашей 
стране. Но мы над этим работаем. И пусть 
только попробует кто-нибудь сказать, 
что мои подопечные хоть на грамм хуже 
представителей других жанров, ядрить! 


== 

Номинация “Пыль из-под колес”, 

или Лучший автосимулятор 

Победитель: Сео Сгагттпопа’ѕ 
Сгапа Ргіх 4 

Разработчик: М1сгоргозе 

Конкуренты: Е1 2002 и Тоїа! 
Іттегѕіоп Васшя 

Джефф Краммонд со своими коллега- 
ми по Місгоргоѕе продолжает создавать 
лучшие игры в жанре. Четыре раза вы- 
ходила в свет очередная серия нетленно- 
го Сгапа Ргіх, и столько же раз эта игра 
становилась событием в кругу истинных 
поклонников автосимов. 
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В этом году у Сгапа Ргіх был очень 
мощный конкурент в лице молодого “за- 
воевателя рынка” от ЕА Ѕрогіѕ, компа- 
нии, которая, как казалось, направила 


весь свой спортивный потенциал на то, 
чтобы одолеть-таки этого фанатика вир- 
туального автоспорта, этого доброго ге- 
ния Формулы-1 из “параллельного мира” 
- Джеффа Краммонда. В “убийцы СР” 
метила третья версия “брэнда” Е1, выпу- 
щенная менее чем за два года. Но ветеран 
и на этот раз оказался непобедимым. 

По очень многим параметрам шла равная 
борьба, даже с небольшим перевесом тво- 
рения ЕА Брог&5. Е1 2002 выигрывала за 
счет более удобного интерфейса, наличия 
классной школы, свежей лицензии, зву- 
ка, более современной графики... Однако 
когда дело дошло до непосредственных 
тестов на трассе, все стало на свои места. 
Король жив, да здравствует король! Бо- 
лид в СР4 ведет себя изумительно прав- 
доподобно, игра обладает отлично прора- 
ботанным алгоритмом управления с ру- 
левой установки, графика, хоть и постро- 
ена с использованием некоторых уста- 
ревших решений, в целом производит 
лучшее впечатление. Да и в целом проект 
воспринимается как нечто чрезвычайно 
близкое к реальности. СР4 — наш одно- 
значный выбор. Иначе быть не могло. 

Что касается То{а] Пааегз1ой Касіпр, 
который скромно примостился на треть- 
ей ступеньке пьедестала, робко наблюдая 
за битвой титанов, то это, несомненно, са- 
мый удачный шоссейно-кольцевой симу- 
лятор уходящего сезона. Не редкость 
приятная и сбалансированная вещь. 
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Номинация “Драйв “, или Лучшие 

аркадные гонки 

Победитель: Мееа Ког Ѕрееа: Ної 
Ригѕиії 2 

Разработчик: Е1есігопіс Агіѕ 

Конкуренты: “Недетские гонки” 
и Тһе ЦаНап ЈоБ 

М№ееа Гог Ѕрееа: Но Рагзий 2 начи- 
нает с порога заваливать мощными козы- 
рями и неопровержимыми аргументами. 
В этой игре, если ее рассматривать с по- 
зиций гонки аркадной (а именно так ее 
необходимо рассматривать), хорошо бук- 
вально все. И это самое “все” по праву 
делает данный аркадный блокбастер са- 
мым признанным автомобильным про- 
дуктом среди геймеров разнообразней- 
ших игровых предпочтений. Как диа- 
гноз — “если гонки, то “нидфоспид”! 

Разработчики не стали расширять го- 
ризонт познаний игроков, они просто сде- 
лали самый натуральный римейк своего 
успеха из прошлого. Идея оригинального 
Но Ригѕиіќ, лишь обзаведясь некоторы- 
ми косметическими деталями, обрела но- 
вое рождение во второй части. Нам все 
также предлагают взять в управление 
один из самых мощных, стильных, рос- 
кошных и безумно дорогих суперкаров 
современности и прохватить по наиболее 
красивым, экзотичным и увлекательным 
трассам вымышленного мира. 

Противостоят игроку не только ком- 
пьютерные оппоненты, которые, к слову, 
могли бы быть немного поумнее, но и от- 
ряды доблестной полиции. Люди в форме 
стали еще циничнее, беспощаднее и аг- 
рессивнее. И на самых высоких уровнях 
сложности степень присутствия адрена- 
лина в крови игрока во время наиболее 
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жарких заездов измеряется только 
в превосходных степенях. 

Ну и, естественно, на высоте графика. 
У самой модной аркадной автогонки она 
должна быть лучшей в жанре. Проверя- 
ли - такая и есть. 

Конечно, нашлось место и разочаро- 
ваниям, но они, по большому счету, 
не портят общей ауры этого игрового 
произведения, позволяя назвать его луч- 
шим в своем роде в ушедшем году. 


в. 

Номинация “Овердрайв”, 

или Лучшая футуристическая 

аркада 

Победитель: Ноуег Асе 

Разработчик: СС Саше У/ог!а 

. Конкуренты: Оготе Басегѕ и Ѕрасе 

Наѕќе 2 

Ноуег Асе — отличный пример актив- 
ного игрового досуга. Немного перевести 
дыхание можно только в главном меню 
игры: если вы на трассе — события кру- 
жатся с такой фееричной быстротой, что 
игрок полностью выдергивается из ре- 
альности! 








































Впрочем, таких игр достаточно много. 
Почему именно Ноуег Асе стал лучшим 
из лучших? Тут, как и в случае с Мееа 
Рог Брееа, играет большую роль тот 
факт, что в Ноуег Асе все сделано “на от- 
лично”. Слабых мест в игре практически 
нет. 

Игроки успели соскучиться по дейст- 
вительно хорошим аркадным гонкам 
с сильным элементом экшена. И Ноуег 
Асе стал той самой отдушиной, которую 
все мы так долго ждали. Гонки построены 
по привычной схеме — зарабатываем 
призовые, открываем новые машины, 
трассы и детали апгрейда. Однако даже 
этот алгоритм разработчики умудрились 
сделать не совсем обычным. Дело в том, 
что денег хватает всегда и на все. Вы по- 
лучаете в распоряжение самое лучшее, 
как только оно становится доступным! 

На трассе от игрока требуют не толь- 
ко хороших навыков вождения, но и гра- 
мотного владения находящимся в распо- 
ряжении оружием. Ноуег Асе – это не 
гонка, а бой, в котором выживает не са- 
мый быстрый, а самый ловкий, сильный 
и расчетливый. Во время заезда очень 
высок элемент случайности. Невозможно 
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предугадать, когда вам в спину врежется 
ракета или сверху упадет разряд морти- 
ры. Поэтому участники идут плотной 
группой, в которой постоянно происходят 
ротации. Оторваться от преследователей 
не получается, напряжение не спадает до 
самого финиша! 

А еще в Ноуег Асе очень красивая 
графика и достойный звук. Вкупе с каче- 
ственным геймплеем это делает игру 
лучшей в “клане” футуристических ар- 
кад. 


Вкшмук делает небольшиую паузу. 
К нему подходит Дед Мороз и закрыва- 
ет его специально приготовленной шир- 
мой. Горнолыжники в штатском обес- 
покоено хватаются за табельные лыж- 
ные палки, но тут к изумлению публи- 
ки вместо Вкшмука появляется корена- 
стый мужик в непроглядной вратар- 
ской маске и свитере российской хок- 
кейной сборной последнего олимпийского 
созыва. Из-за кулис сльлиится: “Люблю 
я такие фокусы, ядрить!” Горнолыжни- 
ки в штатском убегают. Мужик начи- 
нает говорить громким человеко-ком- 
ментаторским голосом. 


- 6 - 

Номинация “Голы, очки, секунды”, 

или Лучшая спортивная игра 

Победитель: МНІ, 2003 

Разработчик: ЕА Ѕрогіѕ 

Конкуренты: ЕТРА ГКос{Ъа! 2003 
и Маддер МЕТ, 2003 

Добрый вечер, друзья. С вами Виктор 
Гусев. Сегодня я в свитере Нигматулли- 
на, простите, Хабибулина, и это не слу- 


чайно. Дело в том, что победителем дол- 
жен стать МНІ 2003. По той простой при- 











75 


чине, что в журнале ему поставили 8,2, 
а американскому и европейскому футбо- 
лу влепили 8,3 и 8,5 баллов соответствен- 
но. И не надо подозревать меня в том, что 
я по блату хочу отдать почетное место 
победителя зимнему виду спорта! Это не- 
справедливо! Хотя летние виды спорта 
отодвинуть на второй план отнюдь не ме- 
шает. 

Ну, сами посудите, какой нам прок от 
Маадеп МЕТ, 2003? Симулятор американ- 
ского футбола со всеми вытекающими! 
Неужели вам нравится смотреть на то, 
как одиннадцать амбалов из одной ко- 
манды и ровно столько же здоровяков из 
другой сталкиваются друг с другом, ло- 
мают себе кости и казенную защитную 
амуницию? То-то же. Не случайно я все- 
гда говорю “берегите себя”. Не наша эта 
игра и точка. 

Тут мне могут возразить, что, мол, 
Васисуалий Уткин пропагандирует фра- 
зу “играйте в футбол”. Правильно мой 
коллега говорит. В реальный футбол - 
всегда пожалуйста, а вот в виртуальный 
я вас играть не призываю. Что вы там на- 
шли? Подумаешь, статистику матчей 
сделали, интерфейс поменяли и графику 
улучшили. А где наши клубы в Лиге чем- 
пионов и Кубке УЕФА? Почему в ЕТРА 
ЕооаП 2003 вратарь Хабибулин, тьфу, 
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Нигматуллин больше похож на Хабибу- 
лина?! Непорядок, уважаемые болельщи- 
ки. 

Остается резаться в хоккей. Да, раз- 
работчики решили строить игру на новой 
графической технологии, да, кое-что 
упустили, и графика в плане анимации 
лиц даже сделала шаг назад. Зато по ос- 
тальным критериям МНІ, 2003 по-преж- 
нему остается впереди планеты всей. 

И хорошо, что разработчики не стесня- 
ются искать что-то новенькое. Не полу- 
чилось с прорисовкой лиц, зато экспери- 
мент с динамическим освещением и но- 
вым интерфейсом, выполненным в виде 
һіті-страничек, удался на все сто. 


37.58 

Номинация "От антиглобалистов 

с любовью”, или Лучшая 

спортивная игра не от ЕА $роѕ 

Победитель: Теппіѕ Маѕїегѕ Ѕегіеѕ 
2003 

Разработчик: Місгоійѕ 

Конкуренты: Уігіџа Теппіѕ и 1пКкѕ 
2003 

Уважаемые болельщики, Горнолыж- 


ники за кулисами сказали, что они очень 


сильно сердиты на канадскую контору 
ЕА 5рогіѕ за то, что те не выпускают си- 
муляторы горных лыж. Поэтому они на- 
мерены поддерживать всех конкурентов 
этой североамериканской компании для 
того, чтобы их протеже поднаторели в со- 
здании качественных спортивных про- 
дуктов и, поднабравшись опыта, выдали 
на-гора потрясающий горнолыжный сим. 
Сами понимаете, американский и евро- 
пейский футбол, хоккей и баскетбол у ЕА 
Ѕрогіѕ отвоевать практически невозмож- 
но, зато можно пойти обходным путем 
и заняться другими видами спорта. 

К сожалению, в минувшем году мои 
закулисные друзья получили лишь одно- 
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го надежного союзника в лице француз- 
ской компании Місгоідѕ. На корпорацию 
М!егозоЁ, которая ограничилась лишь 
выпуском іпКѕ 2003, рассчитывать бес- 
полезно. Да и пусть для начала переще- 
голяют Тісег \оод$ РСА Тоџг 2003. Ѕера 
Эрог{$ со своим Уігіџа Теппіѕ вряд ли 
протянет руку помощи. Игрушки в этой 
компании делают хорошие, но только на 
приставки, лишь изредка портируя их на 
РС 

Остается уповать на Місгоіаѕ, чей 
Теппіѕ Маѕќегѕ Ѕегіеѕ 2003 смотрится 
пусть и не идеально, но очень и очень до- 
стойно. По части интерфейса, графики 
и звука детище французских разработ- 
чиков может на равных биться с любым 
из спортивных продуктов от ЕА Ѕрогіѕ. 
Остается основательно поработать над 
динамизмом игрового процесса и можно 
смело браться за создание симулятора 
горных лыж. 
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Номинация “Сломя голову “, 

или Лучший симулятор 

экстремальных видов спорта 

Победитель: Топу На\мК’5 Рго ЅКаќег З 

Разработчик: Асіїуіѕіоп 

Конкурент: Кауак Ехігете 

От хоккея и горных лыж... кгхм, про- 
стите, тенниса перейдем к бурно разви- 
вающимся сейчас экстремальным видам 
спорта. Они бурно развиваются не только 
в реальной жизни, но и “по ту сторону 
монитора”. И спровоцирован этот бум, ес- 
тественно, такой замечательной игровой 
серией от Асііуіѕіоп как Топу НамК’з Рго 
ЅкКаќег. Каждая новая игрушка с этим ло- 
готипом не только закрепляет успех 
предшественника, но и привносит новые 
идеи в жанр. 











а что “люди всей земли” так любят 
З 8 сей зе | б. 
Топу Наук’ѕ Рго ЅКаїег? Мы знаем ответ 
на этот вопрос и с радостью еще раз им 


с вами поделимся. Люди без ума от “Тони 
Хока” за бесподобный игровой процесс. 
Он не имеет аналогий. Он изумительным 
образом вобрал в себя лучшее из, каза- 
лось бы, несовместимых жанров. Тут есть 
элементы платформенной аркады, чисто- 
кровного спортивного симулятора, аркад- 
ных гонок, менеджмента, экшена и, чем 
черт не шутит, РПГ! Коктейль, меж тем, 
получился, что надо. Только начав игру 

и разучив несколько самых общих при- 
емов, игрок оказывается безвозвратно 
затянутым в пучину веселого и разнооб- 
разного действия, которое по мере изуче- 
ния новых возможностей становится все 
увлекательнее и увлекательнее. 

И при этом все остальные аспекты 
Топу НамК’5 Рго ЅКаїег 3 ничуть не ус- 
тупают основному. В игре применен но- 
вый движок, благодаря которому муль- 
тяшная графика предыдущих серий ста- 
ла достоянием прошлого. Фигуры спортс- 
менов теперь выглядят максимально Е 
правдоподобными, а движения скейтбор- 
дистов ласкают взор. Ну и музыка, ко- 
нечно же. Саундтрек из игры однозначно 
лучший в жанре! 


После этих слов Хоккеист улетает, 
в светлое будущее на реактивной тен- 
нисной ракетке. Две симпатичных Де- 
вушжи-с-плакатом выносят, собствен- 
но, плакат. С надписью “Трюк исполнен 
профессиональным каскадером. Не по- 
вторять! Опасно”. Вдалеке слышится. 
грохот падающего тела. На сцену снова 
выходит Вкшмук. 
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Номинация "Двойной стандарт”, 

или Лучшее сочетание жанров 

Победитель: Моќог Сіќу Опіпе 

Разработчик: Е1есїгопіс Агіѕ 

Конкуренты: отсутствуют 

Что такое Моќог СЦу? Это гибрид, по- 
лучившийся у разработчиков в стремле- 
нии создать первый в своем роде онлай- 
новый автосимулятор, который, к тому 
же, соответствовал бы вкусам американ- 
ского игрового рынка. Что самое интерес- 
ное, при наличии стольких неблагоприят- 
ных условий произведение получилось 
жизнеспособным и играбельным. Проект 
не умер в младенческом возрасте, и про- 
должает свое эволюционное развитие по 
сей день. 

“Электроники” стали пионерами, со- 
здав первое в истории человечества вир- 
туальное автомобильное сообщество. Лю- 
бой, не пожалевший денег на лицензион- 
ный бокс, тут же становится его полно- 
правным членом и начинает создавать 
машину своей мечты. 

Основная сложность создателей за- 
ключалась в том, чтобы сделать свое де- 
тище максимально долгоиграющим. 

Для этого необходимо было очень широко 
раздвинуть горизонты развития игрока 
или, говоря иными словами, дать свободу 
творчества. А если творим мы машины, 
то это означает только одно — нужен ог- 
ромный выбор транспортных средств 

и море запчастей. И это было сделано! 
Виртуальный магазин начитывает сотни 
наименований, а автопарк игры постоян- 
но пополняется. Из убитого мастодонта 
конца пятидесятых игрок волен сделать 
жутчайший драгстер, чьей динамике 
разгона позавидует болид Формулы-1. 

А показать построенную собственно- 
ручно машину вы сумеете в гонках с жи- 
выми оппонентами - благо треков в игре 
предостаточно. 

В игре также очень неплохая физика 
и отличная для онлайнового творения 
графика. Несколько упрощенная модель 
повреждений, конечно же, играет отри- 
цательную роль, но, с другой стороны, 
разве плохо, что собственную машину 


сложно убить? 

В общем, МСО передвинул жанр ав- 
тосимуляторов на новый этап развития. 
Жизнеспособна ли такая идея сегодня? 
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Артель Джоос и СЫНОВЬЯ _ 











Это покажет ближайшее время. Но мож- 
но не сомневаться в том, что когда-ни- 
будь поклонники гонок через интернет 
будут с ностальгией вспоминать старину 
МСО, который породил этот жанр. 


Спасибо за внимание, уважаемые! 
И играйте в симуляторы. Если не слабо. 


Вкшмук кивает зрителям головой 
и со словами “За мной, девушки” удаля- 
ется в сопровождении Девушек-с-плака- 
том. Через пару минут стены здания 
содрогаются от рыжа удаляющегося ав- 
томобиля. 


Итоговая семерка игр года от 
раздела знишаноп-$06 


СеоЁ Сгаттопа'ѕ Сгапа Рих 4 
М ее Гог Ѕрееа: Но? Ригзий 2 
Ноуег Асе 


Теппіѕ Мазег$ бете; 2003 
Топу Намик” ѕ Рго ЗКеиег 3 


1+ 
д 
3. 
4. МНЕ 2003 
5. 
6. 
7. Мог Су Опйпе 


СЦЕНА 4 (Лучшие игры раздела ВР@- 
Айоепїцге) 
Свет в зале гаснет. Под музыку Ка- 
балевского Белочки и Зайчики птытажют- 






ся танцевать танец маленьких утят, 
с саблями. Они сбиваются с ритма, па- 
дают, встают, снова падают. На зад- 





лисами кто-то громко спорит. Слы- 
шится провокационное предложение не- 
известного лиходея “Сними ты этот 
дурацкий костюм” и честный ответ: 


































нем плане Дед Мороз рвет на себе бороду 
и сигналит им, чтобы оттолзали. За ку- 


“Нет, отыгрытш роли для меня свяще- 
нен!” Белочки и Зайчики, наконец, упол- 
зают. На сцену выходит Винни-Пух. 

Костюм ему великоват, но он мужест- 
венно подтягивает норовящие сползти 
штаны и уверенно начинает свою речъ. 
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Номинация “Глоток свободы”, 

или Лучшая глобальная ВРб 

Победитель: Тһе Е!аег $сго!їѕ ПІ: 
Моггоуліпа 

Разработчик: Већеѕда Зо \огК$ 

Конкуренты: отсутствуют 

Новый год - это елочка. Елочка — это 
хорошая компания. А хорошая компа- 
ния - это не только повод слегка подкре- 
питься и основательно набраться, но еще 
и возможность подарить и получить по- 
дарки. Причем лучше, конечно, подарить 
что-нибудь ненужное, а получить что- 
нибудь весьма и весьма. Впрочем, если 
все так думают, то шанс невелик. Следо- 
вательно, надо чему-то радоваться, что- 
то нести под елочку! Только какой ува- 
жающий себя медведь понесет под благо- 
родное дерево самое дорогое, что есть 























у него... эту пластиковую коробочку с бле- 
стящей круглой штукой внутри и такими 
загадочными буквами... Моггоуіпа? Хотя 
есть ли более достойная игра? Вспомним 
огромное ночное небо, луны, и это почти 
реальное чувство воющего в горах ветра. 
Где вы видели такие же результаты?! 
Эта игра ~ атмосферна. Она дает не про- 
сто стройную концепцию того, что дол- 
жен делать персонаж. Она дарит нам 
мир, в котором можно жить, тарелки, 






в которые можно наливать мед, кувши- 
ны, в которых можно держать мед, лож- 
ки, которыми можно есть мед! И это — по- 







мимо собственно главного задания - най- 
ти мед! В смысле, извините, стать из- 
бранным, то есть, опять же - найти мед. 
Правда, некоторые злые языки утверж- 
дают, что название игры по-настоящему 
переводится как “Старые самокрутки 3: 
Мура в винт”, но это потому, что они про- 
сто не видели те облака и то небо, те дома 
и ту магию, тех монстров и ту травку, 
лунный сахарок, скууму.. Так что не 













дождетесь! Не пойду я на елку, не угова- 
ривайте. Я лучше сяду вечерком, 
да пройдусь до Красной горы, фазера 





НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА Январь 2003 


128 





МУГУ. САМЕМАУІСАТОВ.ЕО 


Артель “Джобс и сыновья ` 











Фроста пошукаю, подарочек ему секирой 
подарю... Это все конечно — эмоции, 

но поверьте старому медведю, давно под- 
севшему на мед, - в этом году нам пода- 
рили не просто новый феррари или де- 
сять уровней мясорубки, не только пей- 
зажики и аэропланчики, не какую-то там 
глобальность... Нам подарили альтерна- 
тивный мир, который реален, красив 

и интересен, мир, в котором можно стать 
лучшим и настучать по кумполу местно- 
му богу. Мир, в котором я пока еще не на- 
шел ни грамма меда! Но я верю, верю, 
что где-то там он есть. Я верю, этот мед - 
реален! 


Бурные овации. За кулисами кто-то 
плачет навзрыд. Винни-Пух кланяется 
и уходит. Но зал рукоплещет и не от- 
пускает знатного медосборца. Он воз- 
вращается, торжественный и офици- 
альный. Награждение продолжается. 
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Номинация “Школьники”, 

или Лучшая ВРб старой и новой 

ШКОЛ 

Победитель: Меуегхицег №5145 

Разработчик: Віоуаге 

Конкуренты: отсутствуют 

Как известно постоянным читателям 
нашего журнала, ролевой раздел давно 
выработал собственную теорию, отража- 
ющую тенденции развития ролевых игр. 
Условное название этой вершины умо- 
зрительной мысли — “теория школ”. Суть 
же ее в том, что подавляющее большин- 
ство классических СКРС она относит ли- 
бо к новой, либо к старой школе. “Старая 
школа” медленно, но верно сдает пози- 
ции. Это то, с чего компьютерные игры 
когда-то начались, это наша с вами био- 
графия, это юность моя и комсомол, это 
даже шаланды, полные кефали! Длинная 
линейка Ар&р-игр от 551, старые эм- 
энд-эмсы и визардри, игры, где малые 
сгруживаются в партию, где царят мечи 
и магия. Это классический вид ролевого 
развлечения на РС. “Новая школа” мно- 





Е 





95 АР У 
гое взяла от старой, но добавила немало 
своего. Во главу угла поставлена теперь 
не партия, а личные интересы главного 
героя, и неважно, что у него может быть 
сколько угодно подчиненных. Многое 
в плане идеологии было позаимствовано 
из консольных собратьев. В общем, четко 
выделить формальные признаки теория 
школ пока не способна, зорко в нашем 
случае одно лишь сердце. 

Наиболее ярким представителем но- 
вой школы наше сердце в этом году счи- 
тает Меуегууіпіег №5145. Большинство 
конкурентов слишком слабы, чтобы со- 
стязаться с ней. Последние два года мы 
давали призы как минимум двум роле- 
вым играм — представительницам старой 
и новой школ. В 2000 году это были 
У/1гага5 & Маггіогѕ от старичков 
и Ва! иг’; Саќе П от молодежи; в 2001 от- 
метили соответственно У\12агагу 8 
и Агсапит. Сейчас первый раз сложи- 
лась ситуация, в которой премию решено 
было совместить. М& М9 не то чтобы про- 
играла ~ она в принципе настолько ужас- 
на, что как-то награждать ее было бы 
просто невежливо. В то время как МММ 





смогла совместить в себе все то лучшее, 
что накопила в себе новая генерация ро- 
левых игр, да еще и была завернута 

в красивейший фантик – чудный трех- 
мерный движок. Помимо этого не может 
не обратить на себя внимание первая на- 
стоящая реализация правил О&) треть- 
ей редакции. Это не какие-то ошметки, 
на которые мы могли посмотреть в ВС П, 
а настоящая модель, почти как в настол- 
ках. Плюс ко всему ~ непреходящее уме- 
ние В1оугаге делать игры, которые нра- 
вятся людям. Практически не замечая 
конкурентов, МҰМ№ поднимается на трон 
лучшей ролевой игры по канонам Теории 
Школ. 


= 3: 

Номинация “Второгодники”, 

или Лучший ЕРб-гибрид 

Победитель: Глуше Ріуіпіќу 

Разработчик: Іагіап 5910$ 

Конкурент: Егеедота Еогсе 

В отличие от предыдущей номинации 
здесь схватились две разные, но очень 
сильные игры. С одной стороны ~ Ріуіпе 
Ріуіпіќу, неожиданный выстрел Гагіап 
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510$, смешение классической сюжет- 
ной ролевой игры, тяготеющей к новой 
школе, и безудержного ћаск’т’ѕ1аѕһ, 
вдохновленного Ола о. С другой — 
Ргеедот Рогсе, сочетающая ролевую иг- 
ру и тактику, но берущую не в послед- 
нюю очередь оригинальнейшим сеттин- 
гом и стилем. Отдать предпочтение кому- 
либо было трудно. То есть поначалу все 
было ясно ~ Ріуіпіїќу предназначалась 
для категории “школьников”, где ей суж- 
дено было быть погребенной под махиной 
МҮМ. Игру спасло мясо (простите, ВасК- 
’п’ЗазВ), и после перевода в категорию 
“второгодников” она в сложном поединке 
одержала верх над Егеедот Еогсе. Поче- 
му? 

Это наиболее удачная игра-компиля- 
ция в истории не только ролевого жанра, 
нои, как мне кажется, индустрии в це- 
лом. То, что многое (включая, как ни 
смешно, шрифт) рр позаимствовала 
у РіаЫо П, ясно сразу. То, что общее те- 
чение сюжета, некоторые интерфейсные 
детали и много основополагающих идей 
были позаимствовано у Ва!4иг’з Сафе, яс- 
но всякому, кто играл более часа. А ведь 
есть еще и немалое влияние старых “уль- 
тим”, где-то от пятой до восьмой включи- 
тельно, выражающееся не в последнюю 
очередь в повышенной интерактивности 
окружения! Ну и что, скажете вы, ба- 
нальный набор чужих концепций? А вот 
и нет, ошибаетесь. Волшебным образом 
вся эта кавалькада идей очень хорошо 
слилась между собой, образовав нечто 
новое, большее, чем просто сумма слагае- 
мых. Каждая из идей была доведена едва 


ли не до совершенства. Более того, ГРіуіпе 


Ріуіпіїу божественно красива, она выжи- 
мает из спрайтовой графики все, что из 
нее еще не выжали сотни предшествен- 
ниц. Более того, она написана очень не- 
плохим языком, с действительно смеш- 
ными шутками и подколками на тему ро- 
левых и фэнтезийных штампов. Более 
того... Впрочем, не обошлось и без “менее 
того”. Все-таки она немного простовата 

и не так длинна, как хотелось бы. Но это 
практически все недостатки, что нам 
удалось найти. На мой взгляд, результат, 
вполне достойный победы. 


ЫЕ о 

Номинация “Мясорубка”, или Луч- 

шая игра в жанре 0іаріо 

Победитель: Оипсеоп Ѕіере 

Разработчик: Саѕ Роуегеа Сагеѕ 

Конкуренты: Нагђріпвег 

Как правило, титул “лучшей игры 
в жанре РіаЫо” дается продукции ком- 
пании Вііхғхага. Единственная причина, 
по которой в этом году приз вручается 
совсем другой игре, даже совсем не 












































































































говие, а вовсе обычному һаск’п'ѕ51аѕћ — 
отсутствие новых адд-онов или судьбо- 
носных патчей к Ріађ!о П. Впрочем, 

не будем утрировать. На фоне клонов 

и подражаний 02 разной степени беспо- 
мощности (от №5 а] до Апоћег Маг) 
Пипзеоп Ѕіеве выглядит просто монстру- 
озно. Это если и не “рогалик”, то самое 
настоящее “рубилово” аКа “мочилово”, 
лишь слегка отягощенное сюжетом. 

А для получения этой нашей номинации 
вполне достаточно изрядного количества 
мяса. Мясо в 0$ есть, в большом количе- 
стве и разнообразии. Есть и весьма бога- 
тый выбор оружия и предметов. В нали- 
чии головокружительная прокачка, при- 
чем с использованием реалистичной сис- 
темы. Для того чтобы скрыть истинную 
дьявольскую сущность игры, разработ- 
чики добавили к главному герою кучку 
подельников, а традиционно стоящий 

в городе ргіуаќе ѕїаѕћ переделали в ушас- 
того ослика. Но разве настоящий люби- 
тель и знаток мясных блюд купится на 
эту жалкую уловку? Особенно, когда во- 
рога рубят в чудном трехмерном окруже- 
нии с удобной камерой и возможностью 


800250 
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29529 


































поставить на паузу процесс — для отдачи 
мудрых приказов, роднящих Випреой 
еде чуть ли не с тактикой? Безусловно, 
титул достается 0$ за отсутствием ре- 
альной конкуренции. Столь же безуслов- 
но, что игра эта более чем хороша и до- 
стойна быть отмеченной в анналах исто- 
рии. 
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Номинация “Мозголомная брага”, 

или Лучшая трехмерная адвентюра 

Победитель: (Ѕуђегіа /”Сибирь”) 

Разработчик: Місгоійѕ 

Конкуренты: Роѕі Могїет и Гагоо 
УЙпев 

Этот год любители адвентюр одно- 
значно провели под знаком М!сго!9$. 
Французская компания удивила нас 
в первый раз, выпустив Ѕурегіа, сделав 
всем неожиданный подарок в виде атмо- 
сферной, красивой игрушки, чуть ли не 
главной отрадой любителей жанра со 
времен выхода Тһе Гопвеѕі Тоигпеу. Вто- 
рой раз нае удивили, выпустив ей до- 
стойного конкурента в лице Роѕі Могіет 
под самый занавес второго года третьего 
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Артель “Джобс и сыновья” 
















тысячелетия. Отчего же редакция, пому- 
чившись и пометавшись между двумя 
полюсами (единственным приличным 
конкурентом им мог бы стать Гагёо 
Мтсь, не будь он столь консолен со все- 
ми вытекающими), сделала однозначный 
выбор в пользу “Сибири”? 

Сначала можно перечислить “про- 
тив”. В игре налицо весь набор недостат- 
ков графических адвентюр, включая, как 
ни обидно, пиксель-хантинг, Слегка отмо- 
роженные МРС, предметы, пропадающие 





из инвентаря после их использования (за @ 
ненадобностью), штампы (вроде русского 
космонавта-алкоголика) и даже голово- 
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ломки, решающиеся перебором. Все это 
есть. Но в качестве компенсации нам 


суан аса уо ВО 


еў 


і предлагают, во-первых, логичность 


и обоснованность практически всех 
паззлов, во-вторых, чудную графику, 
а в-третьих ~ Историю и Атмосферу. 
Чем брала в свое время за душу Тһе 





ЗОН 





Гопвеѕі Гойгпеу? Тем же самым, истори- 
ей и атмосферой (качество текста ТЈ 





вообще вне конкуренции ~ и среди ста- 





рых шедевров мало столь хорошо напи- 
санных игр). Ѕубегіа четко продолжает ее 


традиции, настолько четко, что можно 











смело говорить о рождении нового (шес- 
того) поколения адвентюр — игр, уже пе- 
реболевших мистоидностью. Гротескный 
мир заводных автоматонов, в который мы 
погружаемся волею французских кудес- 
ников, завораживает. МРС слегка статич- 
ны, но они колоритны донельзя. Вся исто- 
рия с мамонтами, от которой то и дело 
наворачиваются слезы на глаза, вызыва- 
ет умиление. Финал же, пусть и излишне 
голливудский, запоминается как одна из 
ярчайших концовок года. 

Я - ретроград. Я предпочитаю ста- 
рые игры, включая текстовые. Но, если 
будущее графических адвентюр таково, 








то я не против. Это лучшее из того, что 
может предложить нам современная ин- 
дустрия. 


- 6 - 

Номинация “Движущиеся 

картинки”, или Лучшая рисованная 

адвентюра 

Победитель: Копаууау: А Коаа 
Аадуепќпџге (“Кипамау: Дорожное при- 
ключение”) 

Разработчик: Репац]о 5910$ 

Конкуренты: отсутствуют 

Наверное, не стоит объяснять, поче- 
му Кипауау — Лучшая. Потому что кон- 
курентов как таковых у него и не было. 
Но, весь фокус в том, что даже если бы 
разработчики поголовно засели за рисо- 
ванные квесты, “Дорожное приключе- 
ние” все равно бы выиграла: 

Отличная графика, отличная анима- 
ция, юмор, не обезображенный интерне- 
том... А это шедевральное “Что-то влияет 
на твою жизнь, ББ. Ты все время что-то 
ищешь..”?! Кто-то может придраться 
к спорным решениям некоторых голово- 
ломок, но после двадцатой серии Джейм- 
са Бонда смелые теории испанцев отно- 
сительно классической физики уже не 
кажутся такими возмутительными. В об- 
щем, скажу, не тая: Кипауау — пример 
того, как могли бы выглядеть квесты от 
ГлсазАг{$ сегодня, сохрани они потенци- 
ал прошлого десятилетия. 
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Артель Джоос и сыновья _ 





Кстати, никто не знает, почему изда- 
тели поголовно пишут, что Джина “таин- 
ственная стриптизерша” (“туѕіегіоцѕ 
ѕїгірќеаѕе Чапсег”)? Это ход такой ком- 
мерческий? Тогда игру купят совсем не 
те люди. Попытка приоткрыть сюжет? 
Тогда с самого начала становится понят- 
но, что Джина бессовестно лжет Брайану. 
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Номинация “Двойной стандарт”, 

или Лучшее сочетание жанров 

Победитель: Хапғагаћһ: Тһе Ніааеп 
Рома] 

Разработчик: Ецпаќїсѕ Оеуеіортепі 

Конкурент: Ргојесї: Могтааѕ 

На вопрос, отчего “Сансара” не рас- 
сматривается как КРС -гибрид, ответить 
просто ~ там слишком много всего наме- 
шано. Говоря в терминах простых и при- 
вычных, мы имеем дело со смешением 
адвентюры, ролевой игры консольного 
типа, консолеподобной же аркады 
и трехмерного экшена. Есть еще крохот- 
ные элементики тамагочестроительства, 
но их можно не считать. Короче говоря, 
перед нами самая настоящая мета-игра, 
да такая, какой многие годы не появля- 
лось и еще столь же многие не появится. 

Додуматься до столь светлого и столь 
волшебного мира, в который так легко 
попасть молоденьким девочкам из дожд- 
ливого Лондона, непросто. Населить его 
эльфами и прочими чудными создания- 
ми, разбросать по полям бонусы и монет- 
ки еще сложнее. Но все это еще в рамках 
возможного. Дальнейший же ход мысли 
разработчиков достоин “Оскара”, “Хью- 
го”, “Небьюлы” и нобелевки одновремен- 
но. Маленькие феечки стали главным 
оружием в этом дивном мире. Маленькие 
феечки, старательно набирающие экспу 
и тщательно прокачиваемые игроком, об- 
растающие новыми спеллами и скилла- 
ми. Нежные феечки, сидящие чуть не 
в каждом дереве, способные к странным 
слияниям и атакующие противника дю- 
жиной различных стихий. Милые, преле- 
стные феечки, выясняющие отношения 
друг с дружкой на манер квейка или лю- 
бого иного шутера, только что разве без 
рокет-джампов. Вы вот могли бы таким 











Са 








образом все совместить? Вот и ябы не 
додумался. 
Безусловно, никто не поймет нас, ес- 


Итоговая семерка игр года от 
раздела ВР&-Ацоетиге 


1. Тһе ЕФег $сгојі5 Ш: Моггоміпа 
2. Мехегуітіег МОМ $ 

3. Оіуіпе Оіуіпіу 
4. 
8: 


ли мы присвоим “Сансаре” титул игры 
года. Но, если уж быть до конца откро- 
венным, лично я сделал бы это легко 

и с радостью. Мед? А что мед? Морровин- 
дов и Невервинтеров на наш век еще хва- 
тит, а вот ТАКОЕ... Это единственная иг- 
ра за последнее время, которая была спо- 
собна удивить не просто исполнением 
или внесением свежих веяний в жанр, 

но сама по себе явила миру новый жанр! 
Таких игр еще не было, и, сдается мне, 

не будет. Считаю, что... 

Зал зловеще затих. Винни-Пух заме- 
чает это и поправляется. 

Ктхм. А игра года по версии ВРС- 
раздела - все же Моггохіпа. Спасибо за 
внимание. 

Винни-Пух торопливо уходит со 
сцены, бормоча: “Вот и говори людям 
правду”. Занавес. 


Рипдеоп Ѕіеде 
5уБепа ("Сибирь” | 


6. Випамау: А Коаа Адуепішге 
(“Кипамау: Дорожное приключение”) 
7. Тапхагаћ: Не Ніддеп Рогіаі 





АКТ П 


СЦЕНА 1 (Какая же сказка без 
Злодея) 


Играет тихая восточная музыка. 
На заднем плане герои пъесы бъют Ав- 
тора. В центре сцены сидит добрый 
торговец с улыбкой тита “маму родную 
продам, а денежки у тебя естъ?” 


85 


Паадхааади, смотри какой товар, 
лучший товар отсюда и до соседнего лот- 
ка. Самые свежие игры по самым эконо- 
мичным ценам: вот супердиск 1000 игр на 
одной болванке! А кому квэст, свэжий 
квэст, вах, бери, не дорого отдам! Почти 
даром. Да не бойся ты так! Работает, все 
работает! Лучше чем оригинал. Вот смот- 
ри: старый фоллаут помнишь? Думать 
там шмумать.. а тут — язык родной, озву- 
ченный профессиональными носителями 
языка, что делать понятно, а особо слож- 
ных персонажей мастера умельцы вооб- 
щек диабле выкинули! Нету тут никаких 
сложностей, играй - не хочу! Всего за 100 
отечественных безусловных единиц! 
Только на нашем лоткееее... более тысячи 
безнадежно улучшенных игр! Фуф... Вы- 
дохся. 

И за что нам, компьютерным пира- 
там, такая участь под новый год всякое 
барахло геймерам с горящими глазами 
впаривать?! Да за денежки, конечно же. 
Тяжел мой груз, велик арбуз, но в нем 
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Артель “Джобс и сыновья” 





АХ, = - 
Мат Вгога зи гошер 


рзе Шев о 
ас 
у ћіпаегв Кіаһаг! 
кше у Молк! 


Үои тиз! һаџе а їагде‹ Гог уоиг пех! амаск эту! 
КИаваг із з1иплед Бу а Баггаде оѓ соот! 


таньга, мои таньга. Итак, дорогой покупа- 
тель, я представляю тебе шедевры-су- 
перигры, попавшие в наши добрые руки. 
Значит так, великолепный алмаз в нашей 
сокровищнице ~ облагороженный рус- 
ским языком, не скажу откуда стибрен- 
ный Роо] оѓ Кааіапсе, отшлифованный 
профессиональной озвучкой... вешается 
на следующий день после установки, на- 
чисто уничтожая ненужную папку 
“Выньдоуз”. Не просто игра - пылесос 
вашего винчестера. Вам мало? Прошу 
любить и жаловать: Аре оѓ МопЯегѕ П 

в исполнении народных умельцев – за- 
гружаешь русскую версию и... сюрприз — 
она не грузится, заливаешь английскую... 
угадай что... а она тоже не грузится, 

о свет моих очей! Хочешь себя супердже- 
даем представить? Представляй дорогой, 
за ту же глупую по нынешним меркам 
сумму ты мечом махать будешь так, что 
компьютер светиться начнет... если уста- 
новить сможешь. А? Что ты говоришь? 
Зачем дырочка в диске сделана? Так это 
специально, чтобы он вентилировался 
лучше, ты не смотри что он такой с ды- 
рочкой, он такой... тьфу, зачем голову мо- 
рочишь? Тут и должен быть дырка в цен- 
тре! А то я уж подумал, что как в про- 
шлой партии. Не отвлекай меня по пустя- 
кам. 

И, наконец, игра-загадка Оипвеоп 
біере; кто найдет на дисках работающую 
английскую версию, тому все равно ниче- 
го не будет, но мы за него порадуемся. 

И расскажем, какое забавное новшество 
привнесли в игру. В нашей супер-версии 
магический опыт не набирается. То есть 
совсем. Зачем тебе эта магия, слушай? 
Настоящие программисты пробела- 








ми не пользуются! И магия им не нуж- 
на. Понял, да? 

Ну, а мораль-то какая под Новый 
год? А вот такая: покупайте игры у ли- 
цензионных продавателей! То есть у нас. 
С новым годом, с новым глюком, дорогие 
наши геймеры! Могу, кстати, порекомен- 
довать полную версию Роот Ш... Как 
родному предлагаю — бери! 


СЦЕНА 2 (Камелот) 


Пират замечает приближающихся 
Деда Мороза и Сотника, торопливо убе- 
гает. Сотник со скучающим видом про- 
ходит мимо плакатов, повешенных Ав- 
тором, мимо елочки, мимо самого Авто- 
ра, лежащего без сознания под елочкой, 
мимо сцены... Дед Мороз останавливает 
Сотника, шепча ему на ухо “Надо рас- 
сказать о лучшей онлайновой игре го- 
да”... Сотник замирает. В глазах у него 
появляется нездоровый блеск, на губах 
начинает блуждать улыбка. Дед Мороз 
испуганно пятится. “Дежа вю”, чита- 
ется в его глазах. Он обреченно уходит, 
со сцены. Сотник начинает свою речь. 
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Номинация “Вторая жизнь”, 
или Лучшая 
многопользовательская 
онлайновая игра 
Победитель: Рагк Асе оѓ Сатае]о{ 
Разработчик: Муіћіс Епќегќаіптепі 
Конкуренты: Еагїһ & Веуопа 
и Апагсһу Опіпе 
Хороших игр в онлайне много, но лю- 
бимая игра у каждого поклонника данно- 
го жанра, как правило, одна. Зачастую 
именно та, на которую он “подсел” с мо- 
мента знакомства с этим видом развлече- 
ний. Если разработчики не хлопают уша- 
ми и не ленятся развивать проект, опера- 
тивно реагируют на просьбы и потребно- 
сти игроков, то вокруг их детища форми- 
руется устойчивое сообщество, членам 
которого просто не хочется отвлекаться 
на новинки. Новые области и монстры, 
косметическая подтяжка графики, реве- 
рансы в сторону ветеранов – и корабль 
плывет. Примеры такого подхода — 
Інта Опіпе или ЕуегОцез\, постоянные 
изменения в которых привносят разнооб- 
разие в старый, привычный мир. 





Фактически, люди до сих пор упоен- 
но играют в произведения годичной и бо- 
лее давности, что редко случается в мире 
компьютерных игр. В такой ситуации 
сложно выбирать лучший проект года. 
Лучшим подтверждением того, что РагКк 
Асе оѓ Сагле]0{ по праву занимает первое 
место на пьедестале, является сухая ста- 
тистика. В пиковые моменты количество 
одновременно находящихся в РАоС игро- 
ков переваливает за 50 тысяч. В этой иг- 
ре есть революционный, основанный на 
свежих идеях геймплей, современный 
“вылизанный” движок, богатый разнооб- 
разный контент и грамотная поддержка 
пользователей. Рассказывать об особен- 
ностях игры можно часами, а скриншо- 
ты - распечатывать и развешивать в ра- 
мочках по стенам. Остановлюсь только на 
самых-самых, показательных моментах. 

Ни в одной другой игре нет такой си- 
стемы трэйдовых скиллов, играющей ог- 
ромную роль. Вдумайтесь ~ самые кру- 
тые вещи в этой ММОВРС создают игро- 
ки. Добиваются они этого трудом и потом, 
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Артель “Джобс и сыновья” 








Победителем же мы объявляем... 


Внезапно раздается нечеловеческий 
рык. Очнувшийся Автор с корнем выры- 





вает бутафорскую елочку и, совершая 
вращательные движения тяжелым ко- 
лючим стволом, прогоняет, со сцены 
растерявшихся артистов. 


Автор: Самоуправщики! Какую пьесу 
загубили! Я ж вам все расписал, кто чего 
говорит, а вы? Кто вас просил отсебятину 
пороть?! Кто просил награждать кого по- 
пало? Все, пока не поздно, я ввожу воен- 
ную диктатуру! Лучшую игру буду сам 
определять! 

Автор ставит на место елочку, 
трогает фингал под глазом, болезненно 
морщится, прокалиливается, достает 

арааран {| из кармана помятый лист бумаги и на- 
Такіпо Ѕсгеепзћо? - | чинает декламировать. 


і сап Ппацу а Гога аггтошг! 
Огасћіг зауз, '"Чоокіп (о де! а дгр ѕќагќе 


гаі ріа гейт?" | Г 2002-й год прошел под цифрой 2. По- 


кіпда боуп зо“ 





смотрите на наших номинантов. Сиквелы, 





| приквелы, адд-оны, продолжения. Голи- 
корректно по той простой причине, что з вудщина процветает. Герой победил всех 
они не в состоянии переговариваться — 1 плохих и женился. Вы хотите знать боль- 


огромными затратами времени и ресур- 
сов. Но по достижении вершин мастерст- 
ва - творят чудеса и чувствуют себя рав- 
ными богам. Патчи к ОАоС появляются 


зато могут поклониться телу повержен- ше? Так мы дадим еще угольку, мелкого, 
ного врага, отдать ему салют. В то же но много. Индустрия попала в болото. 











каждую неделю, а то и чаще, причем не- а время для любителей игрового беспреде- { Крупные издатели будут иметь дело 
редко они содержат не просто минорные З ла предусмотрены специальные РУР сер- Ў с разработчиком только если: 
улучшения геймплея или заплатки для Е вера, на которых нет безопасных зон, хо- - их игра из серии Магсгай (ОВО, 
движка, но и вносят в игру революцион- а тя и там все жестко регламентировано. Мопкеу І8]апа, Зил...) 
ные изменения. Так, недавно все создан- г В планах разработчиков игры Му 1с ! - в игре движок Оцаке (ОФигеа1 
ные игроками предметы стали слотовы- в Епќегіаіптепі мировая экспансия — 9 Магѓаге, Роот, Га есь ТарНег...) 
ми. Теперь на них можно навесить с по- а в ближайшее время игровые сервера | - в команде есть “тот самый” Мейер 
мощью новых скиллов бре|сга пе 9 ПагК Дре оѓ Сатле]о{ должны появиться 9 (Ромеро, Кармак, Суини, Левелорд..) 
и АІсһету до четырех магических Н в Мекке онлайновых развлечений - Ко- В Издателей можно понять. Любовь 
свойств. й рее и Японии. И этот факт тоже говорит приходит и уходит, а кушать хочется 
Ни в одной другой игре так не прора- | об огромном успехе игры. 9 всегда. И пример Уіуепаі, погрязшей 
ботана система достижения глобальной Е в долгах, тому подтверждение. Но к чему 
цели – мирового господства, к которому Б Сотник еще долго рассказывает придем МЫ при таком раскладе? Как 
можно прийти только слаженными уси- н о преимуществах игры, приводит при- нам выбирать самую-самую? Назвать Иг- 
лиями большинства игроков реалмов. е меры из жизни, делится секретами ма- 8 рой Года самую коммерчески успешную? 
Продуманная система гильдий - одна из е стерства. Вечер плавно переходит Я Тогда ей станет Тһе Ѕітпѕ: Поставить 
самых сильных сторон РАоС. Идея не но- | вночъ, Близится Новый год. Дед Мороз 9 главным критерием новизну и техничес- 
ва, но реализована весьма грамотно. Н отчаянно сигналит из-за кулис, пыта- Ч кое совершенство? Мы получим в побе- 
Пользователи периодически ощущают = ясъ привлечь внимание Сотника. Бьют 4 дители Майа, да и то только потому, что 
себя творцами истории, участвуя в мас- = куранты... Я 0Т2003 слишком узкопрофилен, а укра- 
сированных, организованных самими иг- н денную альфу Роот 3 премировать вро- 
роками рейдах с целью захватов замков ( СЦЕНА 3 (Выбор Игры года) | де как не полагается. Ту, о которой чаще 
на пограничных территориях. При этом . Бьют куранты. Дед Мороз тороп- " всего писали? МагсгаЁї ПІ вяло помашет 
все гильдсмены получают бонусы в атаке р ливо выводит на сцену всех участников | в ответ ручкой. 
и защите, над оприходованным замком Я пъесы. а Выбрать любой из этих вариантов — 
взвивается флаг гильдии, а стражники В 1 значит, молча согласиться с голливудщи- 
начинают щеголять в плащах и со щита- В Дед Мороз: С Новым годом, друзья! ной. Признать, что все в порядке вещей 
ми, украшенными ее же эмблемой. От- В Теперь самое время объявить оконча- и игровая индустрия стала невзрачной 
дельной похвалы удостаивается система тельные итоги года! По нашей новейшей Й золушкой-приживалкой холеного мира 
противоборства игроков (Кеаіт уз. Н формуле мы формируем великолепную ’ шоу-бизнеса. Поэтому не ждите’от нас 
Кеаіт, или КУК). За достижения в ходе а семерку Лучших - 2002. = реверансов в сторону признанных хитов. 
защиты интересов реалма начисляется Е 1 Мы решили забыть о деньгах, популяр- 
особый опыт, в конечном счете выливаю- #8 1. Депутат от раздела Асііоп: Майа: ности, новой тысяче полигонов и просто 
щийся в специальные умения, которые іа Тһе СНу оѓ 1.051 Неауеп вспомнить, какая игра была самой люби- 
невозможно получить, не участвуя 9 2. Депутат от раздела Ѕігаѓеру: 1 мой. Какая оставила самые-самые впе- 
в ВуВ-боях. У’агсгай Ш: Вехи оѓ Сһаоѕ 9 чатления. Какая, понимаешь, много-мно- 
В РАоС сделано все, чтобы обитатели 3. Депутат от раздела Ѕіттијайоп: ре- \ го радости детишкам принесла. 
одного реалма, т.е. изначально дружест- шено не выдвигать а Во-от. А сейчас я буду хвалить 
венные персонажи не могли делать под- 4. Депутат от раздела рог: Топу Кипахау. Те, кто понимают, почему 
лостей друг другу. Максимум, что может Нау’ Рго ЅКаїег 3 Кипахау - Игра Года, не найдут в моих 
произойти нехорошего — кто-то перехва- 5. Депутат от раздела ВРС: Тһе ] словах ничего нового. И чтобы как-то 
тит часть экспы, вмешавшись в “чужую” Е 4ек $сго1ѕ Ш: Моггоуіпа Я разнообразить жизнь этих товарищей, я 
схватку с монстром. И то, если это повто- 6. Депутатот раздела АЧуещиге: Я заготовил картинку Джины в новогоднем 
рится, то вызванный по факту наруше- Ѕуђегіа /(”Сибирь”) Н наряде. 
ния СМ заставит обидчика пожалеть 7. Депутат от раздела Іпіегпеќ: Оагк # Не будучи только из-за неудачного 
о содеянном. Враги на пограничных тер- Асе оѓ Сате]о{ стечения обстоятельств мировым хитом, 


риториях просто не могут вести себя не- Копаҳау обладает всеми его качествами. 
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Артель "Джобс и сыновья” 





В игре идеальная двумерная графика. 
Разрешение 1024 на 768 для рисованного 
квеста. Ура! То, о чем так долго говорили 
большевики. Мы назвали бы это револю- 
цией, если бы ее хоть кто-то поддержал. 
В нашем случае Ленин просто забрался 
один на броневик, а вокруг ни настроен- 
ных матросов, ни женского батальона. 
Кипахау достиг 2)-апофеоза. И вполне 
может быть, что он останется последним 
рисованным квестом. Самый большой бе- 
лый динозавр вышел на берег моря. Кра- 
савец, вершина тупиковой ветви эволю- 
ции. Он последний, вокруг суетятся трех- 
мерные приматы. 


МЕ’РЕ гооктне яе 
6 С 


Какое-то время на сайте разработчика 
висел вот этот грустный баннер 


Что еще? Главные герои Кипамау 


бесспорно вошли в зал славы игровых 
персонажей. При этом Джина и Брайан 
не теснятся у стойки, а могут смело са- 
диться за один столик с Ньюкемом, Кала- 
вэрой и Гайбрашем. И на них никто не 
будет в обиде, если они захватят с собой 
Суши, маму Дориту и громилу Оскара. 
Вспомните, давно ли 

такой чести добива- 


лись герои квестов? > 


А что у нас с сю- «(4 
Г 


чайно пропустил номинацию “Движущи- 


жетом, спросит чита- 
тель, который слу- 


еся картинки” в соответствующем месте 
пьесы. И вот что мы ему ответим: у нас 

замечательный сюжет! Шесть глав ~ то, 
что надо. На чистое прохождение, когда 


знаешь, что делать и куда идти, надо за- 
тратить пять с половиной часов. 

Также можно вспомнить “А іоѕ, 
Вгіап”.трз, которая является особой раз- 
новидностью вируса и проживает в ди- 
ректории тиѕіс. И многое-многое другое. 
Но, главное, “Игра Года” — дань справед- 

















ливости. Кипауау - гениальная игра, ко- 
торую до недавнего времени видела толь- 
ко Россия и Испания. За последние два 
месяца ее издали в Германии, Австрии 

и Чехии. Кипаҳуау пролежала без малого 
полтора года на полке. Возмутительный 
факт. Особенно если вспомнить мусор, 
которым нас пичкали все это время. По- 
этому только радостней становится от 
известия, что Репаџо Ѕіџаіоѕ нашла себе 
американского издателя. Не бог весть ка- 
кого - СМХ Медја — но это все же луч- 
ше, чем ничего. То, что игра сделает кас- 
сув Штатах, лично у меня сомнений не 
вызывает. Западный релиз обещан в пер- 
вом квартале этого года. Искренне наде- 
емся, что это поможет Реп4ц]о снова 
встать на ноги и начать новый проект. 

Спасибо Рамону Генриезу, Филиппу 
Гомезу и Рафаэлю Латигуи - основе 
и кремневому сердечнику Репаию 
Ѕіцаіоѕ — за то, что подарили нам гени- 
альную игру. Спасибо “Руссобиту-М” за 
то, что вовремя подсуетились и заключи- 
ли контракт с испанским издателем. 

До того, как он разорился. Спасибо Веуой 
Сатеѕ за то, что перевели игру на на- 
шенский язык и вытерпели “Фаргус бы 
быстрее справился” на своем форуме. Ну, 
и, конечно же, спасибо нам, любимым, 

за то, что в канун Нового года десяток че- 
ловек не праздновали, а называли Луч- 
шие игры. 

Уфф, вроде все сказал. Открывайте 
шампанское, гуляем! Ну, идите, идите 
сюда, ребята, больше никого не трону. 
Дед Мороз, доставай мешок, будем поощ- 
рительные призы раздавать! 









































АКТ Ш 

СЦЕНА финальная (Россыпь 

утешительных номинаций) 

Апофеоз праздника. Всеобщее бра- 
тание. Летят пробки, пенится шам- 
панское, Дед Мороз достает из мешка 
разнообразные дополнительные подар- 
ки. 


Номинация “Эх, раз, еще раз...", 

или Лучший сиквел 

Победитель: Ѕегіоиѕ бат: Ѕесопа 
Епсоищег 

В прошлом году мощный, угарный, 

а местами так просто ядерный и ядреный 
Сэм Стоун без труда уложил на лопатки 
всех конкурентов. Такие игры не остав- 
ляют равнодушным даже самого послед- 
него пацифиста. А уж нас, простых 
смертных маньяков, было и вовсе не ото- 
рвать от компьютера. К сожалению, Сэм 
довольно быстро закончился. Сомкнули 
хищные челюсти и сложили когтистые 
лапы последние угомонившиеся чудища, 
охладел ствол шестиствольного пулеме- 
та, увезли на атомные электростанции 
неизрасходованные урановые ядра. А че- 
рез пять минут мы жутко соскучились. 
Через десять стали сочинять петиции 

и ультиматумы, затем вышли на улицы 
и, подняв знамена с желтыми бомбочка- 
ми, принялись дружно скандировать: “Е- 
ще! Е-ще!”. И добрые хорваты нас услы- 
шали. 

А вы ничуть не изменились, старина 
Сэм... Вечно молодой, вечно с револьве- 
ром. Номинация “Лучшему сиквелу” 
словно создана для вас. Впрочем, почему 
“словно”? Добавка, вторая порция, “вы- 
зов на бис” — называйте как хотите. Суть 
остается прежней. Мы здорово подсели 
на Сэма, мы хотели еще. В Ѕесопа 
Епсоцпќег нам были не нужны элементы 
КРА или ѕіеайһ-асііоп, появись они — 

и мы бы отняли у энергетиков подарен- 
ные им ядра и метнули их в офис 
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Артель “Джобс и сыновья” 
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Сгоќеат. Нам, как Винни-Пуху, подавай 
только старый добрый мед. В 55:5Е много 
именно старого доброго меда. Оравы, стаи 
и легионы разношерстных и беспросвет- 
но тупых монстров. Много патронов. Са- 
мый надежный и интуитивно понятный 
интерфейс в истории человечества - ог- 
нестрельное оружие, И мы - центр ма- 
ленькой вселенской войны. Идеальный 
вариант: самый что ни на есть простой 

в изготовлении сиквел, давший отличный 
результат. Вы скажете, что вторая часть 
Ѕегіоцѕ Ѕат оказалась столь же коротка, 
как и первая? Точно, мы тоже об этом по- 
думали. Когда прошли игру. Наверное, 
пора приниматься за очередной ультима- 
тум. 


Номинация “В нагрузку”, 

или Лучший адд-он 

Победитель: Сіуіітаііоп Ш: РІау {Ве 
Мона 

Вот вы и дождались очередного, дав- 
но обещанного подарка для - все вместе, 
хором! — лучшей игры всех времен и на- 
родов “Цивилизации”. Зубы на эту номи- 
нацию точили в основном краснокожие 
братья: двое из ларца — одинаковые 
с торца адд-оны к Орегайоп ЕІаѕһроіпі; 
в тонкости познавшие особенности ино- 
планетной охоты монстры из АуР2: 
Ргила! Нип&; ходившие над головами на 
бреющем и косившие траву очередями 
“Солдаты неба”... Но минорные измене- 
ния в геймплее, новые расы или строе- 
ния — это совсем не то, что стоило бы от- 
мечать, лежа под елочкой. Рау {һе Мог1іа 
совершила революцию, и по сравнению 
с эффектом появления в СіуШғхаійоп Ш 
многопользовательского режима обрабо- 
танные напильником движки и настро- 
ченные-навороченные сюжеты “конку- 
рентов” выглядят примерно так же, как 
пальба из хлопушек на полигоне в Семи- 
палатинске. И какого режима! Не просто 
игры по сети, уже знакомой нам по пре- 
дыдущим версиям и конверсиям великой 
стратегии, отнюдь. Ни на йоту не изме- 
нившись по сути, старая добрая Цива 
стала ближе к народу, динамичнее, 
для кого-то даже интереснее. Получасо- 


бесте{ тюуМу Катікаге Ваз\Бееп ас(іуаќей! 
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вая партия с соседом перед сном или ис- 
порченное настроение начальника в обе- 
денный перерыв — отныне реальность. 
Да и что за год без приза “Цивилиза- 
ции”? Так, не год, недоразумение. 












Соттапаоѕ, дополненная многими нео- 
бычными и весьма удачными новшества- 
ми, помноженная на умелую работу ху- 
дожников, необычный антураж и занят- 
ных персонажей привела к закономерно- 
му результату. Тут важно еще и то, что 
игра в жанре “Соттапӣоѕ” — гость в на- 

Номинация “Памяти Долли”, 

или Лучший клон 

Победитель: Вобт Нооа: Тһе Гевепа 
оѓ Ѕһегуооа (Робин Гуд : Легенда Шервуда) 

Если к данной номинации подходить 
всерьез, с самыми суровыми требования- 
ми, невзирая на заслуги и регалии, 
то в ней разгорится жестокая схватка 


ших краях очень и очень редкий, и мы 
такой игре всегда рады. 








Номинация “Прогрессу вопреки”, 

или Лучшая плоская ВТ$ 

Победитель: Атегсап Сопаие${ 
(“Завоевание Америки”) 

Качество трехмерных стратегий в ре- 





















между большей частью всех вышедших 
в 2002 году игр. Но мы не будем столь се- 
рьезны, и отдадим приз очередной вари- 
ации на тему бессмертных Соттапаоѕ. 

У ЅбреПроцпа получаются клоны откро- 
венные, неприкрытые и наглые - но, тем 
не менее, очаровательные. Видно, что эти 
ребята влюбились в творение испанцев 
из Руго Ѕіцаіоѕ, досконально изучили его 
и, как это часто случается с творческими, 


альном времени, когда-то ~ смешных му- 
тантов, над которыми было грешно даже 
смеяться, наконец-то выросло настолько, 






что их не стыдно сравнивать со стратеги- 
ями традиционными, плоскими. Более то- 
го – как бы ни были хороши Атегісап 
Сопацеѕї, Ѕиааеп Ѕігіке П или Ргавоп 
Тһгопе: Ва{@е оѓ Кеа СИЁ$, всерьез рас- 
сматривать их в качестве претендентов 
на основные титулы не приходилось. 

А с дополнительными получилось так, 
что первенствовала “золотая середина". 


ОР ЗЕЕ 
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креативными людьми, решили сделать то 
же самое - но на свой лад. Удивительно, 
но каменный цветок снова вышел. Основа 
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для обычного потребителя, не отягощен- 
ного интересом к древнему Китаю, 5$ 2 
же, напротив, слишком обыден — нам 
снова влили тех же щей, и даже японцы 
и бронепоезда игру не спасают. Поэтому 
ЕКТ, проходящая у нас под кодовым име- 
нем “как казаки Америку открывали”, 
победила. Традиции, понятность и при- 
вычность в ней органично переплелись 

с новизной. 


Номинация “Мой самый 

продвинутый юнит “, или Лучший 

нестандартный ход 

Победитель: Соттапа & Сопачег: 
Вепераае 

Думается, теперь даже выход һаск- 
’п’ЗазВ от первого лица Ріабіо Ш или по- 
явление походовой стратегии про захват 
подразделением космодесантников базы 
‘инопланетян на Строггосе не произведут 
на нас такого впечатления, какое удалось 
произвести “Ренегату”. Меѕімооа таки 
показала всем, кто на поле боя хозяин — 
неуязвимый Коммандо, первобытный по- 
бедитель “мамонтов” и гроза нодовских 


казарм! Самое большое достижение 

Меѕіугооа в том, что она действительно 
заставила нас снова почувствовать себя 
на том самом поле боя. Трехмерная все- 


ленная С&С заиграла новыми красками. 
Фанаты С&С плакали и благодарили 
Всевышнего за неспешно пасущийся на 
тибериумных грядках харвестер, за сби- 
вающий “Орку” “Обелиск”, за разнося- 
щий в щепки вражескую базу столб 
плазмы с орбитального спутника. 

А вспомните, как мы катались на танках, 
как ставили “безобидные” маячки во вра- 
жеских казармах, как минировали хули- 
ганящие ЗАМ`ы... А играли ли вы в здеш- 
ний мультиплеер? Две базы, две коман- 
ды, добывающие деньги харвестеры, воз- 
можность покупки техники — свежее 
ощущение обычной партии в С&С, толь- 
ко разыгранной от первого лица. 

Между тем, бранных слов в адрес 
Кепераде тоже было высказано немало. 
Первое разочарование ~ видеоролики, 
точнее, их отсутствие. Вот уж чего от 
М/ез\хоо4 никто не ожидал. Отличные 
фантастические мини-фильмы прошлых 
серий сменились на кустарные вставки. 
Второе ~ графика. Графика куда-то уш- 





ла – наверное, в С&С: Сепега!1ѕ. Третье — 
отсутствие деталей, миниатюрной рабо- 
ты. Мы, разумеется, понимаем, что 
Ү/еѕіугооа – это размах, им не до мело- 
чей, но в таких казармах жить нельзя. 
Можно найти и другие недостатки, мел- 
кие и покрупнее. И все же Вепезаае нам 
очень понравился. Особенно сначала. 

А первое впечатление — самое сильное. 
Мы до сих пор помним, как прошли оче- 
редную игру серии С&С одним-единст- 
венным юнитом. Нашим, самым продви- 
нутым, крутым и суперсекретным юни- 
том, 


Номинация “Почетный стиляга”, 
или Самая стильная игра 
Победитель: Егеедота Когсе 





Про ЕЕ уже говорилось выше. Основ- 
ную номинацию она выиграть не смогла, 
но, тем не менее, душа просила дать ей 
приз. Как-то совершенно несолидно столь 
заметный проект выпускать на волю без 
приза. Поэтому мы и учреждаем специ- 
альный поощрительный нагрудный знак 
“Почетный стиляга”. Отныне он будет 
вручаться играм с наиболее оригиналь- 
ным и тщательно проработанным сеттин- 
гом, с колоритными персонажами и мон- 
страми, с зачаровывающими пейзажами 
и даже с красивыми и стильными интер- 
фейсами. Егеейот Когсе удовлетворяет 
всем этим критериям с лихвой. Фактиче- 
ски, это первая игра про супергероев, 

в которой означенные герои комиксов, 
поданные всерьез, не вызывают рвотных 
рефлексов или гомерического смеха. Это 
большой прорыв. Ну, и ко всему прочему, 
она интересна и играбельна, что довольно 
странно. 


Номинация “Война форматов”, 

или Лучший порт с другой игровой 

платформы 

Победитель: Сгапаіа П 

Несмотря на то, что лозунг нашего 
издания – “РС опіу апа ѓогеуег”, мы не 
можем отбрасывать в сторону массу дру- 


гих игровых агрегатов, главным обра- 
зом – приставок. И хотя в наше время не- 
редко одна игра разрабатывается одно- 
временно под несколько платформ, обыч- 
ные конверсии все еще нередки. Стапаја 
П - одна из них, более того, это несколь- 
























ко экстремальный вариант, ибо 
"Югеатсаѕі — приставка, породившая ее — 
уже скончалась. Победы в номинации она 
заслуживает более всего, ибо из конвер- 
тированных на РС консольных ЕРС 
Сгапаіа лучше всего подходит для зна- 
комства с этим интересным поджанром. 
С одной стороны, налицо все типичные 
признаки СопЕРС (7ВРС): слезливая ис- 
тория, специфичные персонажи и диало- 
ги, пафос и аниме. С другой – минимум 
аркадности, непривычных вставных игр 
и боевой режим, по сложности и реализ- 
му готовый поспорить со многими на РС. 
Для многих “Грандия” открыла двери 

в мир “консолок”. За то и орден. Конечно, 
масштабность и значимость СТА 3, 

к примеру, или Топу НауКк'ѕ Рго ЭКафег 3, 
перевешивают - но эти проекты уже по- 
лучили по заслугам в соответствующих 
разделах, и не в наших принципах зава- 
ливать подарками одну игру. Поэтому — 
Сгапаіа П. Русский с китайцем - братья 
навек! 
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Охи өза ЕЯ, 


Номинация “Не мышонок, 

не лягушка...”, или За 
оригинальность 

Победитель: ВаПегЬигя 

Бывает, что на свет появляются не- 






понятные проекты, которые никуда тол- 
ком и не поместить. Вот возьмем, к при- 
меру, ВаПегЬигя – игра выросла из ста- 
рой, как семейство 286-х компьютеров, 
идеи о перебрасывающихся ядрами зам- 


ная “неведома зверушка”, что стремя- 
щийся все классифицировать и разло- 
жить по полочкам мозг пробуксовывает. 
Экономическая часть ~ сродни градост- 
роительным стратегиям, дерево техноло- 


ках. Но получилась при этом столь стран- 
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Артель “Джобс н сыновья” 


























Праздник праздником, но не обходится в 


сознавать, что в 2002 год; 

ного представителя. Позабыт, 

в элитной категории Сота! 5іт у на 
Реа Р 


го года 


се; с космосимами вообще 
ЙТИНГИ.. 

ма, вык 

они как смерть — никогда 

рили все, к не лень 
о назвать реольнь 
оедителе. 


Забытых 


Во-перв 


‚ релиз 
Конечно, оно инеплохо — 
прете 
Во-вторых, Сота! Ейа в! Ѕітиісіог 
ним фоктом: как пс 
СеРогсе и процессор 
В тьих, Энке Еіс 


онечно 


птпапа, 


пе \ В и жанра. 


Тем не менє же не стану 


нра”. Причина налицо, причина та, 


вик“, Игра вышла в прс 


гий и апгрейдов ~ как в ВТЗ, для полно- 
ты ощущений приделана еще и магичес- 
кая система, а при ведении боевых дейст- 
вий приходится лично руководить дейст- 
виями каждой единицы, причем единицы 
эти в массе своей – неподвижны. Особен- 
но интересно в реальном времени брать 
упреждение, сбивая из баллисты враже- 
ские дирижабли, на время переквалифи- 
цируясь в болельщика “Зенита”. Бал 
правят математика и точные, выверен- 
ные баллистические траектории, вспоми- 
нается классика - недолет, перелет, точ- 
ное попадание. В общем, бац-бац ~ и в са- 
мое яблочко. Практически невозможно 
оторваться. Свежо, неизбито, и вряд ли 
будет кем-либо повторено (успешной иг- 
ру не назовет даже патологический опти- 
мист). И все-таки, все-таки, все-таки... 
Хорошо, что такие вот проекты появля- 
ются хоть иногда, что у кого-то хватает 
смелости творить, выдумывать и пробо- 
вать, а не следовать за паровозом индус- 
трии. 


Номинация `` Халява, сэр!”, 

или Лучшая ітеемаге-игра 

Победитель: Атпегіса’ѕ Агту 
Орегаїіопѕ 

Эта игра сделана по заявкам амери- 
канской армии и для нужд американской 
армии. Она даст измученному Соищег- 
Ѕігіке худосочному подростку базовое 
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понятие о том, что ждет его в этой самой 
армии, привьет базовые навыки защиты 
демократических ценностей. Она бес- 
платна — но ключ ее популярности дале- 
ко не только в том, что диск можно на ха- 
ляву получить в любом военкомате окру- 
га Коламбия. Удивительно, но даже необ- 
ходимость обязательного прохождения 
виртуальной “учебки” не отпугивает по- 
тенциальных клиентов. Они истово сдают 
экзамены на снайперов, чтобы поиметь 
законное право прижаться небритой ще- 
кой к прикладу “Баррета”, они прыгают 
и ползают, ставят дымовые завесы и при- 
крывают своих шквальным пулеметным 
огнем... Для чего? Не для того ли, чтобы 
окружающие воочию убедились в отно- 
сительности всего сущего и получили на- 
глядный урок применения в деле двой- 
ных стандартов - ведь все, присутствую- 
щие на карте, одновременно суть бравые 
американские вояки и злобные бенладе- 
ны с “калашами”? Или для того, чтобы 

в потенциальных рекрутах навсегда по- 
селилось отвращение к понятию “еп у 
бге” — ведь за такие шутки не пускают 
на приличные сервера? А может, 

для вколачивания в мозжечок будущего 
“пушечного мяса” умения повиноваться 
и выполнять приказы, не переспраши- 
вая? Как бы то ни было, но эта виртуаль- 
ная агитка оказалась еще и неплохой иг- 
рой. Поэтому заставлять себя воплощать 
в жизнь принцип “врага нужно знать 

в лицо” совершенно не приходится. 


Номинация “Копчиком в кадык", 

или Лучший непрофессиональный 

проект 

Победитель: “Бойцовский клуб” 
(БИр:/ /млуми.сопаБа{ ти) 
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Здесь хотелось бы отметить отечест- 
венный онлайновый проект “Бойцовский 
клуб”, о котором мы уже писали в 9-м но- 
мере журнала. Откровенно говоря, статья 
была излишне скромной и масштаб дан- 
ного явления не отражала. Как бы то ни 
было, думаю, основную цель она выпол- 
нила - немалая аудитория журнала уз- 
нала о существовании в Рунете онлайно- 
вого походового файтинга — могли ли вы 
представить, что такое вообще возмож- 
но? БК растет и изменяется – четыре иг- 
ровых города и десятки тысяч пользова- 
телей тому подтверждение. Только коли- 
чество кланов зашкалило за сотню. БК 
становится все более известным, засве- 
тившись даже на компьютерной выстав- 
ке. БК развивается - и усилиями энтузи- 
астов-фанатов, разрабатывающих свои 
сервисы, дополняющих проект, и усилия- 
ми создателей, регулярно вносящих что- 
то новое — от интерфейсных поправок до 
политических перестановок и изменений 
в геймплее. Основной плюс системы 
в том, что она оказалась устойчива 
к внешним воздействиям — сообщество 
прошло через искусственный дефицит, 
умело борется с антисоциальными эле- 
ментами, в рамках тотальной нехватки 
игровых денег находит законные и не 
очень способы зарабатывать кредиты 
и просто развлекает само себя по мере 
сил. Думается, мы еще вернемся к проек- 
ту и постараемся рассказать о нем по- 
дробнее. Хроники? А почему бы и нет? 

А пока, ребята – примите этот приз как 
благодарность за время, отлично прове- 
денное в созданном вами мире. Желаем 
вам расти и развиваться дальше, ведь 
с замыслами проблем у вас точно нет. 





Подарки кончились. Участники 
представления с бокалами в руках соби- 
раются вокруг елочки. Начинается пра- 
здничный фейерверк. Все дружно поют. 


В лесу родилась елочка, в лесу она росла, 
Под ней с игрой коробочка, красивая была. 
уче! ей пела песенки, беГогсе ее качал, 

И Ср-КОМ самсунговский крутил и не стучал. 


В ней мирно монстры бегали, 

И ероплан летал, 

И страшный маг, коварный маг, 
Чего-то колдовал. 


И вот она нарядная со скидкой к нам пришла... 
И балла три по рейтингу в журнале набрала. 


Ура! Встает как солнце золотой на- 
вигаторский комтАс, все радуются, ве- 
село топчут ногами коробку с игрой, по- 
сле чего уходят праздновать дальше. 
Последним со словами “Могло быть 
и туже” уходит Дед Мороз. 

Занавес. Иосиф Виссарионович, по- 
пыхивая трубкой, улыбается и аплоди- 
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Старшина Степанов 


Черная дыра, золото, 














Лордаэрон. В одной из пещер 

недалеко от Странбрада 

- Плохи наши дела, - вздохнул Дэни- 
ель, один из крестьян, сокрушенно качая 
головой. - Совсем плохи. 

Страшная беда пришла в земли Лор- 
даэрона, населенные людьми и орками. 
Легион демонов вновь пришел убивать 
и рушить. И противостоять этой грозной 
силе было некому, потому что предводи- 
тели людей и вожди орков, вняв советам 
какого-то пророка, погрузили свои вой- 
ска на корабли и отплыли на запад, 
в земли Калимодора, оставляя большую 
часть мирного населения на верную ги- 
бель. 

Надо сказать, что крестьянам и пео- 
нам обоих враждующих рас меньше все- 
го нравились те разборки, которые пери- 
одически устраивали между людьми 
и орками их предводители. Они довольно 
быстро нашли между собой общий язык, 
втайне, разумеется, от своих хозяев. 
Чтобы хоть как-то снизить ущерб, кото- 
рый войны между людьми и орками при- 
носили мирным деревням, работяги ор- 
ганизовали что-то вроде секретного 
фонда. Пополнялся он золотом, которое 
крестьяне с обеих конфликтующих сто- 
рон утаскивали из золотых рудников. 
Иногда от десяти добытых единиц дра- 
гоценного металла на войну уходило 
семь, а иногда и только четыре. Хитрецы 
объясняли недостачу выработкой шахт, 
и это объяснение удовлетворяло воен- 
ных. За довольно продолжительное вре- 
мя крестьянам удалось набрать таким 
вот образом довольно значительные за- 
пасы золота, которые они прятали в пе- 
щерах неподалеку от своих. поселений. 
В одной из таких пещер и собрались кре- 
стьяне и пеоны, которые вместе с семья- 
ми спасались от нашествия. Не всем уда- 
лось вовремя покинуть селения, 
но и тем, кто выжил и прятался сейчас 
под каменными сводами, ничего хороше- 
го дальнейшее не сулило. Вопрос време- 
ни, когда нечисть обнаружит их убежи- 
ща и тогда... Примеры того, что демоны 
устроили в деревнях, были у всех на ви- 
ду. 

- Надо что-то делать, а то нас тут 
всех вырежут, - продолжал Дэниель. - 
Пора пускать в дело все наше золото 
и нанимать армию. 

- Моя уже спрашивал наемников, - 
отозвался из угла пеон Глюк. - Говорят, 
не дураки мы. Легион силен очень. 

- Мда, значит, надо искать героев 
где-то за пределами Лордаэрона. Стоит 
поговорить с архимагом. Старик отка- 
зался от эвакуации и заперся в своем по- 
местье. Хотя он и создал магический 
щит, который не пускает нечисть, но не- 
известно, сколько тот продержится. 
В общем, кто пойдет со мной? 

- Моя готов, - отозвался Глюк. 
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Спустя три часа, обходя патрули де- 
монов и полчища нечисти, Дэниель 
и Глюк сумели добраться до поместья, 
где засел за магическим щитом архимаг, 
совсем впавший в уныние из-за произо- 
шедших событий. Хотя он и создал во- 
круг своего замка магическое поле, сжи- 
гающее нечисть, но запасы маны были 
не безграничны, и старик уже начал жа- 
леть о том, что отказался от эвакуации. 
Появление двух посланцев, а особенно 
известие о том, что есть много золота, 
на которое можно нанять целую армию, 
оживило волшебника, и уже втроем они 
стали соображать, где можно найти под- 
ходящую для битвы с демонами армию. 
Маг активировал волшебную сферу, че- 
рез которую он наблюдал за окружаю- 
щим миром, и стал пристально всматри- 
ваться в изображение, периодически де- 
лая пассы руками вокруг кристалла. 

- Похоже, есть один вариант, - нако- 
нец проговорил маг, прекратив делать 
пассы, и начал задумчиво поглаживать 
свою бороду. - Вот только воины эти на- 
ходятся довольно далеко отсюда. Я могу 
активировать портал к лагерю этих дру- 
жин, но маны для этого потребуется... 
Придется отключить мой щит. Если не- 
чисть поймет, что щита больше нет, мне 
тут долго не продержаться. Поэтому по- 
спешите, все теперь зависит только от 
вас. 

- Сделаем все, что сможем, - ответил 
Дэниель. - Отправляй нас скорее. 


Система КТ4586. 

Планета "Безымянная" 

Трудно даже сказать, что действо- 
вало хуже на вверенный мне личный со- 
став базы: отсутствие серьезных боевых 
действий или скудость снабжения. Пол- 
года назад корпус Эпсилон направил на- 
ше подразделение в одну из отдаленных 
систем "обозначить военное присутст- 
вие Земной Конфедерации в регионе", 
как было заявлено вышестоящим ко- 
мандованием. Зачем это было нужно 
в богом забытом уголке галактики, ни- 
щем на ресурсы и совершенно бесполез- 
ном для Конфедерации, я спрашивать 
у вышестоящего командования не стал. 
Возможно, нам припомнили тот инци- 
дент, когда нашу, брошенную на съеде- 
ние зергам, роту спасли повстанцы. 
И теперь посылают в дыру, в прямом 
и переносном смысле, потому что одной 
из главных "достопримечательностей" 
системы, в которую нас направляли, бы- 
ла близость с черной дырой. С другой 
стороны, после кровопролитных боев 
с зергами и напряженного противостоя- 
ния с протоссами небольшой отдых для 
изрядно потрепанной в боях роты был 
совсем не лишним. 
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Нас забросили на одну из немногих 
пригодных для проживания планет, где 
была основана база, которую почти не 
сговариваясь назвали "санаторием". Ко- 
мандование всевозможными вводными 
и директивами практически не досажда- 
ло, и иногда казалось, что про нас просто 
забыли в этой "дыре". Вначале это было 
даже хорошо, и уставшие от боев "мор- 
ские котики" откровенно наслаждались 
покоем и тишиной. Но, как следует ото- 
спавшись и отдохнув, бойцы заскучали, 
потому что в свободное от нарядов и де- 
журств время делать в нашем "санато- 
рии" было абсолютно нечего. Дисциплина 
стала медленно, но неуклонно снижаться. 
Пока самым распространенным явлени- 
ем этого была повсеместная игра в карты, 
но однажды сержант выловил в каптерке 
целое отделение в стельку пьяных "коти- 
ков". Где они сумели раздобыть выпивку, 
учитывая то, что последний шаттл из ме- 
трополии был месяца три назад, узнать 
так и не удалось, но было ясно - надо что- 
то делать, пока я, как командир роты, мог 
эту роту контролировать. 

Чтобы занять бойцов, я организовал 
дальние разведывательные рейды, в ко- 
торые отправлял под командованием 
сержанта взвод пехотинцев. Хотя на ор- 
бите и висел спутник наблюдения, и, в об- 
щем, мы имели представление, что окру- 
жает нашу базу, но подобные экспедиции 
давали более полную картину и, самое 
главное, хоть как-то убивали скуку. 
Очень скоро эти походы стали довольно 
популярны среди отдохнувших и снова 
жаждущих приключений солдат, и каж- 
дый раз экспедиция заходила все дальше 
и дальше от базы. Вот таким вот образом 
мы и обнаружили базу 


протоссов. 
Надо сказать, что 
с этими ребятами 


у Земной Конфедера- 
ции было что-то вроде 
перемирия, и откры- 
тых столкновений уже 
давно не происходило. 
И тем и другим было 
невыгодно вести войну 
на два фронта, в то 
время как зерги плоди- 
лись с устрашающей 
скоростью и лезли во 
все системы, куда 
только могли добрать- 
ся. Но, несмотря на об- 
щего врага, до полно- 
ценного союза между 
землянами и протосса- 
ми было далеко, и кон- 
куренты приглядывали 
друг за другом, втайне 
надеясь, что война 
с зергами ослабит оп- 
понента больше. 
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Как мы проморгали целую базу про- 
тоссов совсем недалеко от нашей, имея 
на орбите спутник наблюдения, - было 
настоящей загадкой. Начальник развед- 
ки, как мог, оправдывался, говоря о том, 
что протоссы - искусные мастера маски- 
ровки, и то, что наш спутник наблюде- 
ния наверняка "хакнули". Так или иначе 
теперь у нас появились "соседи", за ко- 
торыми надо было присматривать, что- 
бы они не выкинули какой-нибудь фор- 
тель. Хотя протоссы и не проявляли ка- 
кой-либо активности, но было ясно, что 
они тоже не спускают глаз с нашей базы. 
Пришлось организовать блокпост на 
опасном направлении, соорудив бункер, 
и установить круглосуточное наблюде- 
ние за потенциальным противником. 
Правда, присматривать надо было и за 
нашими "морскими котиками", так как 
у них опять стали чесаться руки при по- 
явлении пусть и потенциального, но про- 
тивника. Тут еще пришла новость, что 
в ближайшие два месяца шаттла из мет- 
рополии не будет, потому что, видите ли, 
активность близлежащей черной дыры 
аномально возросла, а значит, нам при- 
дется опять урезать рацион. Сержант 
сказал, что ситуация опять повторяется 
и что у него нехорошее предчувствие. 


жж 


Это произошло на следующий день, 
сразу после обеда. На базу примчалось 
трое пехотинцев, которые должны были 
сидеть в этот самый момент в бункере, 
наблюдая за базой Протосса. С вытара- 
щенными глазами, они, еле отдышав- 
шись, рассказали, что же случилось. 

В общем, отделение пехотинцев, си- 
дящее в бункере напротив входа на базу 
протоссов, решило компенсировать ску- 
дость сухого пайка невесть откуда взяв- 
шимся у них самогоном. Изрядно на- 
бравшись, бойцы стали крыть прсходя- 
щий неподалеку патруль зилотов ма- 
том: мол, пока мы тут сухари глодаем, 
какие-то уроды все в золоте ходят. Про- 
тоссы - довольно спокойные ребята и на 
подобные выходки без особых причин не 
покупаются, но безразличие зилотов ра- 
зозлило одного "котика", и тот вылез из 
бункера. Продолжая сыпать ругатель- 
ствами, подвыпивший боец передернул 
затвор своей штурмовой винтовки и не- 
твердой походкой направился к зило- 
там. Подойдя ближе, заорал "Всех поре- 
шу!" и выпустил в протоссов длинную 
очередь. Капрал вместе с оставшимися 
в бункере бойцами вмиг протрезвел 
и тут же дал деру на базу. 


Жжж 


Холодок пробежал по моей спине. 
Мало того, что нашей роте вряд ли 
удастся продержаться долго против 
мощного противника, а никакой эвакуа- 
ции не будет, так мы еще и перемирие 
сорвали. Если выживем - трибунал га- 
рантирован... Сержант побелел как мел 
и рванул в казарму, ревя благим матом. 

По территории базы забегали пехо- 
тинцы, занимая позиции по периметру, 
в центре, гудя сервомеханизмами, стали 
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устанавливаться в осадный режим тан- 
ки, а на посадочной площадке запускали 
двигатели два наших истребителя. Дело 
опять запахло войной. 

Не знаю, на что я надеялся, возмож- 
но, на чудо. А может, понимал, что те- 
рять нам, в сущности, уже нечего, пото- 
му что силы у оппонента были внуши- 
тельные. Оставив командование оборо- 
ной на сержанта и приказав первыми ог- 
ня не открывать, я отправился на базу 
Протосса. Сержант участливо посмот- 
рел мне вслед и нырнул в бункер. Про- 
клиная по пути того пьяного идиота, ко- 
торый все это затеял, начальство, кото- 
рое отправило нас сюда, черную дыру, 
которая заблокировала наш район на 
два месяц, и еще кучу всего остального, 
я добрался наконец до золотистых пост- 
роек. 

Обстреливать меня не стали, что 
уже хорошо. Подняв руки, демонстри- 
руя, что никакого оружия нет, я опасли- 
во прошел мимо фотонных пушек 
и строя "Драгунов" внутрь периметра 
базы Протосса. "А ведь действительно, 
все в золоте ходят", - подумал я, жму- 
рясь от отблесков Нексуса и подчиняясь 
молчаливому жесту зилота войти 
внутрь. 

- А, командир терранской базы? Не 
стесняйся, проходи. 
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Когда глаза привыкли к полумраку, 
я сумел разглядеть сидевшего за столом 
наместника Протосса и... моего бойца, иг- 
равшего с ним в карты. 

- Интересная, надо признать, игра 
у вас, - продолжал наместник, не отры- 
ваясь от карт, пока я с отвисшей челюс- 
тью нащупывал придвинутый мне стул. 
- Очень интересная. Хотя я уже второго 
"драгуна" проигрываю. 

- А... - попробовал я выдавить из се- 
бя вопрос. 

- Ты об инциденте? Ну, если бы твой 
солдат был трезвый, то, может, и попал 
бы. А так, пока он оружие перезаряжал, 
его мои зилоты подхватили подмышки 
и сюда приволокли. Еще брыкаться пы- 
тался, но к нему Архонт подплыл, так 
бедняга от страха в грунт полез закапы- 
ваться, как зерг. Когда его за ноги выта- 
скивали, карты и выпали. 

Я смог только глубоко и облегченно 
вздохнуть. Слава Богу, все обошлось, 
жизнь снова обретала краски. Мы по- 
болтали немного с наместником, которо- 
му все же удалось отыграть обратно 
"драгунов". Правда, я заметил в полу- 
мраке какую-то неясную тень за спиной 
своего бойца и вежливо попросил приос- 
тановить игру, пока мы не проиграли на- 
ши танки, на которые наместник очень 
хотел сыграть следующий кон. 


Оказывается, свою базу протоссы 
соорудили сразу вслед за нашей, заин- 
тересованные, что же земляне забыли 
в этом отдаленном уголке галактики, 
рядом с черной дырой, на планете, где 
почти нет минералов. Последнее обсто- 
ятельство сильно удручало наместника 
протоссов, потому что именно из мине- 
ралов каким-то хитрым способом в Не- 
ксусе получается золото, которое яв- 
ляется важным компонентом в броне- 
вом сплаве всех построек на базе и ос- 
нащении войск. Именно поэтому все 
у Протосса имеет желтоватый оттенок. 
Месторождения золота в чистом виде - 
огромная редкость, и пришлось найти 
способ его добычи из минералов. 

Когда же выяснилось, что никакой 
тайной цели здесь у землян нет (похо- 
же, спутник они действительно "хак- 
нули"), то сворачивать базу командова- 
ние Протосса почему-то не стало, и на 
этой забытой всеми планете вот уже 
полгода скучал не один, а два гарнизо- 
на. 

Нашу беседу прервало появление 
молчаливого зилота. Что-то сказав на- 
местнику и получив утвердительный 
кивок, тот вышел. 

- Кого-то мой патруль еще отловил. 

Зилот вернулся, ведя довольно 
странного субъекта. Ростом с человека, 
явно гуманоидного типа, субъект был 
облачен в грубую одежду и имел зеле- 
ную кожу. Сжимая мешок, он сначала 
опасливо озирался, затем, разглядев 
нас в полумраке, произнес: 

- Моя сюда хорошо попал. Золото 
вам примите. У нас еще много есть. 
Глюк знает. 
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С этими словами он развязал мешок 
и вытащил довольно увесистый слиток 
золотистого металла. Наместник протос- 
сов откинулся на спинку стула, и в его 
полуприкрытых глазах загорелся ого- 
нек интереса. 

Казалось, по всей нашей базе про- 
шелся один большой вздох облегчения, 
когда мы с рядовым вернулись в распо- 
ложение роты и сообщили, что инцидент 
с Протоссом улажен. Сержант, выбрав- 
шись из бункера, рапортовал, что за 
время моего отсутствия чрезвычайных 
пришествий не случилось, за исключе- 
нием того, что поймали какого-то стран- 
ного типа, выглядящего как средневеко- 
вый крестьянин. В мешке у того обнару- 
жили слиток золота. Впрочем, это ново- 
стью для меня уже не было. 


Лордаэрон. 

Окрестности Стратхольма 

- Повелитель, - перед Тихондриу- 
сом, командующим легионом вторже- 
ния, склонился темный служитель, - за- 
щитного поля больше нет. 

Вот уже вторые сутки командую- 
щий не мог взять последнюю цитадель 
людишек - замок, защищенный магиче- 
ским полем, попав в которое, мертвяки 
сгорали за секунды. Тихондриус, один 
из командующих легиона, был в ярости 
и не мог придумать ничего больше, как 
ждать, когда у волшебника, укрывшего- 
ся в замке, кончится мана. 

- Отлично. Этот маг ответит за уни- 
жение. В атаку! 

Часом позже полки нечисти двину- 
лись на штурм последнего рубежа обо- 
роны Лордаэрона - замка архимага. 
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Упыри, зомби, скелеты, горгульи, ка- 
кие-то гигантские пауки - вся эта жут- 
кая армия ломанулась к воротам замка, 
проходя по кучам пепла, оставшимся от 


27% первой атаки, когда защитное поле мага 


было активировано. Теперь преграды не 
было, и упыри плотоядно щелкали че- 
люстями, предвкушая легкую победу. 
Вдруг, когда до ворот оставалось уже 
совсем немного, раздался сильный гром 
и в плотных рядах нечисти сразу в не- 
скольких местах разом вспыхнул огонь, 
взметая вверх комья земли вместе с ра- 
зорванными в клочья атакующими. Не- 
чисть взвыла, и полки атакующих дрог- 
нули. Затем гром раздался еще и еще, 
нанося просто опустошительные взры- 
вы в строю упырей и скелетов, сметая 
целые шеренги. 

Тихондриус, наблюдавший за ата- 
кой с холма, обомлел. 

- Не знаю, что это за магические 
штучки, но кончать это надо скорее, - 
тихо проговорил командующий легио- 
ном и, повернувшись к служителю, при- 
казал: - Срочно весь легион сюда. И ле- 
дяного дракона из резерва. 

Несмотря на огромные потери в пер- 
вом эшелоне, армия тьмы, повинуясь 
приказу, все же продолжала ‘атаку, 
и нечисть, перебираясь через воронки, 
полные разорванных и уже окончатель- 
но дохлых мертвяков, лезла вперед. 
Но тут ворота замка, клацая цепями, 
опустились вниз, и по ним плотным 
строем в контратаку двинулись стран- 
ного и угрожающего вида желтоватые 
машины, отдаленно напоминающие пау- 
ков. Гремя металлическими суставами, 
эти машины все шли и шли. Строй их ос- 
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танавливался на мгновение, делал залп 
ослепительно белыми шарами, которые, 
попав в ряды упырей, взрывали тех по 
пять штук за раз, и двигался дальше не- 
умолимой поступью. Какой-то дымя- 
щийся мертвяк выполз из воронки и по- 
пытался атаковать ближайшую к нему 
страшную машину, но его когти лишь 
оставили царапину на желтоватой бро- 
не, прежде чем опора "паука" вдавила 
упыря в землю. 

Тихондриус, видя, что разгром не- 
минуем, решил сам возглавить бой, вво- 
дя в битву, больше напоминающую из- 
биение его легиона, все свои войска, 
включая последний и секретный резерв 
- огромного ледяного дракона. Из-за 
холма, с которого командующий сил 
вторжения наблюдал за сражением, 
буквально потекла лавина нечисти, ос- 
новных сил легиона, а в небе появились 
довольно жуткого вида огромная летаю- 
щая тварь, изрыгающая из своей пасти 
ледяное дыхание, сковывающее суста- 
вы паукообразных машин и покрывая 
желтую броню густым слоем инея. Ата- 
кующий и, казалось, неудержимый 
марш стал останавливаться. Тихондри- 
ус победно взревел и послал свои вой- 
ска, близкие к полному разгрому, впе- 
ред на обездвиженных и заиндевевших 
"пауков". 


Жжжж 


- "Орел-1", я "Земля". Требуется 
ваша поддержка, квадрат 10. Как поня- 
ли. 

- "Земля", я "Орел-1". Вас понял, 
атакую. "Орел-2", бандит на девять ча- 
сов, виден на экране, целеуказание об- 
щее. Две ракеты. Залп по захвату цели. 
Пошли. 

Сделав глубокий вираж, пара 
"Призраков" выпустили по две ракеты, 
которые, оставляя дымный след, стре- 
мительно понеслись к дракону. Раздал- 
ся оглушительный взрыв, и на голову 
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Тихондриуса посыпались обугленные 
кости - все, что осталось от могучей ле- 
дяной рептилии. Предводитель нечис- 
ти взревел и хотел пустить вслед ис- 
требителям файербол, но те словно 
растворились в воздухе. 

- Повелитель, - темный служитель, 
неотступно следовавший за своим хо- 
зяином, указал в сторону замка, 
над которым в небе показалось штук 
двадцать веретенообразных объектов. 

- Это дирижабли гоблинов, десант, 
наверное, с Калимодора. Не отвлекай 
меня из-за этой ерунды! 

- Но, повелитель, они крупноваты 
для дирижаблей, которых мы знаем... 

Тихондриус и сам обратил внима- 
ние на эти приближающиеся "дири- 
жабли", гадая, что, возможно, гоблины 
сделали новый тип, вмещающий не во- 
семь юнитов, а больше. Но, приблизив- 
шись, "дирижабли" вдруг выпустили 
каждый по несколько юрких летающих 
машин, которые вмиг заполнили все 
небо. Зависнув на мгновение, они с воем 
устремились вниз... 


- Да, умеют Протоссы нагнать шо- 
роху своими "Кэрриарами", - сказал я 
сержанту, зачарованно глядя на масси- 
рованную атаку двадцати авианосцев 
Протосса. - Ладно, ребята, пошли, теперь 
и наша очередь. 

Сержант отдал необходимую коман- 
ду, и рота, вытянувшись в цепь, пошла 
вслед за "Драгунами" протоссов, кото- 
рые выступали силой прорыва. Роботи- 
зированные "пауки", оттаяв после атаки 
ледяного дракона, снова двинулись впе- 
ред. Наши танки, которые первыми от- 
крыли "бал", дав несколько мощных зал- 
пов по атакующим, теперь снимались 
с осадного режима, лязгая гусеницами 
и вдавливая в землю остатки нечисти, 
следовали за нами. После железного 
марша "драгунов" и особенно после сме- 
тающей все и вся атаки авианосцев, ра- 
боты по окончательной зачистке нашей 
роте было немного. Иногда из-под груды 
тел выползал недобитый зомбик, и его 
тут же разрывали на части очереди на- 
ших автоматов. Патроны повышенной 
мощности 0-238 против мертвяков - са- 
мое оно. 

Мы прошли поле, на котором полегло 
огромное количество разношерстной не- 
чисти, вслед за "драгунами", которые 
продвинулись уже далеко вперед, в сто- 
рону какого-то города, похоже, местной 
столицы. Авианосцы, вобрав в себя ис- 
требители, тоже улетели уничтожать 
последние отряды мертвяков. 

Вдруг капрал, вооруженный огнеме- 
том, шедший в цепи справа от нас с сер- 
жантом, встал как вкопанный и сделал 
жест, чтобы мы остановились. Все за- 
мерли, как и учили, стали водить ствола- 
ми в разные стороны, ища противника. 
Огнеметчик же не отрывал взгляда, при- 
стально смотря на разрыхленную землю 
впереди себя. Я тихо подошел к нему ина 
мой немой вопрос, капрал прошептал: 

- Зерг. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 


- Да ты что, откуда им тут взяться? - 
также тихо ответил я ему, сам начиная 
всматриваться в то место, куда смотрел 
капрал. 

- Не знаю, но я этих тварей нутром 
чую. Сейчас проверим. 

С этими словами капрал осторожно 
сделал пару шагов вперед, медленно 
опустил ствол огнемета к трещине 
в грунте и нажал триггер. Под землей 
раздалось гудение газовой горелки и... 
тут же громкий визг. Из-под земли, все 
в огне и дыму, выскочили два зерлинга, 
подпрыгнув, наверное, метра на два 
и с огромной скоростью кинулись наутек. 
Все произошло так неожиданно, что ни- 
кто даже не выстрели им вслед. 

- Во дела. Эти твари уже и сюда доб- 
рались. Интересно только как, - я нахму- 
рился. - Так, ребята, не расслабляться, 
нос в землю, осторожно, тут могут быть 
еще зерги. 


Жжж 


Впрочем, больше они нам не попада- 
лись. Неизвестно, каким образом зерг су- 
мел сунуть свою морду и сюда. Не исклю- 
чено, что эти твари что-то пронюхали про 
золото и портал сквозь черную дыру, а мо- 
жет, кто-то, помимо Дениэля и Глюка, 
подсуетился. 

Та аномальная активность дыры, из- 
за которой метрополия побоялась при- 
слать шаттлы, была вызвана, как теперь 
выяснилось, порталом, который маг акти- 
вировал, чтобы прислать к нам гонцов, 
и для того, чтобы наши с наместником про- 
тоссов войска сумели прийти на помощь 
погибающему Лордаэрону. Раскатав под 
орех легион в Лордаэроне, мы хотели со- 
вершить рейд и в земли Калимодора, что- 
бы помочь королевским войскам, оркам 
и ночным эльфам окончательно разо- 
браться с нашествием демонов (Тихондри- 
ус сумел удрать туда), но крестьяне заго- 
лосили, что тогда откроется их маленькая 
"золотая" тайна. К тому же маг сказал, что 
мана кончается и неизвестно, сколько он 
сможет еще держать портал открытым. 
По его утверждениям, наше прибытие 
и изменение хода событий могут привести 
к серьезным последствиям, и черная дыра, 
которую он почему-то назвал сгИса! еггог, 
может стать ѓаќа] еггог и поглотить оба на- 
ших мира. В общем, лучше нам было не за- 
держиваться в гостеприимном Лордаэро- 
не и лететь обратно. 

Дэниель и Глюк сдержали слово, 
и шаттлы, любезно предоставленные на- 
местником протосса, взлетали, набитые 
золотом, с перегрузкой. Хотя каждая база 
и получила поровну драгоценного метал- 
ла, но мои "котики" потом проиграли про- 
тоссам в карты почти всю свою долю. Хотя 
я и понимал, что без дарк архонов здесь не 
обошлось, но оспаривать результаты игры 
не стал, так как вклад Протосса в победу 
над демонами был все же больше нашего. 
Наместник получил запасы золота для 
своих построек и войск, а наша рота - неза- 
бываемое и неожиданное для нашей "ды- 
ры" приключение, о котором, правда, мы 
договорились помалкивать, когда приле- 
тят шаттлы из метрополии. 

|. 











ВерсисЪ: подведение итогов _ 





От редактора: Вот так всегда. Пришлют на конкурс хороших работ, и решай, какая из них лучшая. А если еще в конкурсе участву- 
ет девушка из Казахстана? Которая благородно "отказалась от приза в пользу самого смешного рассказа". Как тут выбирать? При- 
шлосъ выслать запрос в Агентство и МГТУ, на предмет поощрительных призов. 


Ниже мы публикуем фрагменты из трех "ВерсусЪов"-победителей. Полные версии всех присланных файтингов можно посмотреть 


на нашем диске. 


Илья Туляков 
Любви все хитмены покорны 
ТОМС ШЕЕ, "МАУ" 


Все началось рано утром, когда Кейт 
услышала стук в дверь. "Кто там?” - 
спросила она. За дверью раздался стран- 
ный голос -“Сарра Коннор?, то есть, Кейт 
Арчер?” 

Кейт, почуяв неладное, отошла от 
двери, оставив за собой банановую шкур- 
ку, капкан и пару мин. 

”Заходите, дверь открыта” - сказала 
она со второго этажа. 

Раздался шум, затем раздраженный 
голос с непонятными словами и наступи- 
ла тишина. 

“Вы зашли?“ - робко поинтересова- 
лась Кейт. Но в комнате было пусто... 
Присмотревшись, Арчер увидела на сто- 
ле обугленную записку. 

На которой было напи- 
сано: “Я знаю, что ты 
делала этим летом, 

зимой, весной и да- 

же осенью”. Запо- 
дозрив ловушку 

Кейт, припудрив 

и так белый нос, 

решила побыс- 
УМ трее отпра- 
виться на ра- 
боту. В машину с но- 
вой надписью “сядь в 








меня” шпионка не се- 
ла, решив пройтись до 
работы пешком. В по- 
следствии это была 
глупая затея, так как 
до работы на машине 3 
часа езды. Темнело... 
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І зее іће дһоѕіѕ о} МАУТСАТОК$ Ьиі 
1ћеу ате 1051 

Аз іћеу зай їпіо {Ве ѕитѕеї їћеуі1 
соиті Ве созї 

Аз іћеїт зк@еюотз ассиѕітд ететде 
тот, ће ѕеа 

Тре ѕітепѕ оў іће тосісѕ, іћеу 
Бескот те 


гоп Маідеп 

Встретились как-то на бескрайних 
просторах зететпоу гет у Кейт Арчер (в 
дальнейшем по секретному русскому 
псевдониму) и тов.С.О.Рокседъмой (это 
тоже для консперации). И решили выяс- 
нить, кто из них круче... 


- Я попала на обложку НАВИ! 

- Ага, с чем-то бананоподобным. 

- Нуты дал! Это ж не настоящий ба- 
нан! Это - секретная разработка ОМІТҮ, 
это - супер-пупер бластер-шмастер! 

- Ну-ну, а этот огурец - не огурец, а 
ядерная граната... 

- Конечно... Ты-то чем можешь похвас- 
таться? 

-О!..Я был в Питере! Ну и холодрыга 
там у этих русских! 

- Мне можешь не говорить! Я была в 
Сибири - это круто. 

- А я, зато, носил фирменную зварку- 
уѕһапку и, даже, выучил одно слово по- 
русски! 

- И какое же? 

- П@#$ц! (с) "Навигатор”") 

- МОМ! круто.. А я... (тут Катя немно- 
го замялась - позавидовала Ніќтап'у).. А у 
меня с юмором в игре круче! 

- Это как же?! 

- Ну, там, пародии всякие, на всяких 
ассасинов, хармовцев, русских... 








Кирилл Шеховцов 


Катя Стрелкова ВерсусЪ тов. С.0.Рокседьмой 


- Гонконгские ассасины и у меня, по- 
мниться (достает черненький блокнот), 
БЫЛИ... да, русские тепіі тоже БЫЛИ... 

- Так там.. как бы живые они что ли. 
Прикалываемся над ними! 

- А! Понял, и я так - хлорофорчик и в 
фонтанчик! Иногда они возвращаются... 

- НЕТ! В моей игре проработан персо- 
наж, его внутренний мир... 

- Ну я говорю, у меня в игре тоже 
можно рассмотреть внутренность - на 
стенке.. 

(Явно ни во что не врубающийся 
тов.С.О.Рокседьмой сильно разошелся, что 
Катя просто не выдерживала.) 

- ХВАТИТ! - у нее сорвалось. 

- А что? Сама же начала про персона- 
жей... 

(Катя сменила тему, цепляясь за 
".персонажей") 

- Вот я похорошела в сиквеле, правда? 

- Ну, меня назвали невероятно хариз- 
матичным! 

- А уменя, зато, дерзкая попка ((с) 
"Навигатор")! 

- А уменя штрихкод на затылке! 

- Ага, выцветающий! 

- А уменя костюмчик официальнее! 

- (Язвительно) А у меня золотой ком- 
пас... (при этом она несколько принагну- 
лась, дабы выделить золотой кулон-компас 
у себя на шее) - Хм.. да... компас.. (глаза 
С.О.Рокседьмого глядели явно не на награ- 
ду) „да, КРУТО. 

- Вот так-то! (застегивая плащ) 

- А твой саундтрек продается за $15?! 

- Не-а. 

- Воо - я круче! 

и 


ВерсусЪ или за что мне понравилась фигура К.Арчер, а фигура Хитмена не очень 


Сравнение не игр, но персонажей 


Сегодня и только сегодня на ринге 
произойдет грандиозное событие: ва- 
шему вниманию будет представ- 
лена битва между двумя ги- 
гантами РС. В бою сойдутся 
всемирно известный кил- 
лер С.О.Рокседьмой и не 
менее знаменитый шпион 
Кейт Арчер. Попытаемся 
оценить сильные и слабые 
стороны обоих претенден- 
тов и рассмотрим их шан- 
сы на победу. Начнем с 
Кейт, природа богато ода- 
рила ее красотой и 
соблазнительны- 
ми формами, что 


М/ЛМИМ!.САМЕМАМСАТОВ. ВИ 


уже дает ей превосходство над лысым 
душегубом, и не был бы я так бесприст- 

растен, подарил бы яблочко, несо- 
мненно, Катюше. Физическая фор- 


ма мисс Арчер великолепна, осо- 
. 


бенно та, которая сзади, а та, кото- 
рая спереди просто ух... Короче 
говоря, являясь лучшим аген- 
том ОМІТҮ, ине раз спасая 
мир от грозящей ему опаснос- 
ти, Кейт безусловно находится 
в прекрасной физической фор- 
ме. Все информационные ис- 
точники характеризуют ее 
как сильнейшего и опасней- 
шего противника, иду- 
щего по пути самосо- 
вершенствования, на- 
стоящая спартсмэнка и 


камсамолка. Обра- 
тим свой взгляд на 
оппонента мисс Ар- 
чер, мистера “4 
Внешний вид С.О. ос- 
тавляет желать лучше- 
го - лысый, злой, да к 
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тому же мужик. 

Е 

Р.$. После выхода из боль- 
ницы Кейт и “47-ой” стали хорошими 
друзьями, а на дело они стали ходить 
только вместе. Жили долго и родили 
мальчика и девочку. И были они очень 
счастливы, ведь мальчик походил (как 
две капли) на мать, а девочке ничего не 
оставалось, как стать копией отца. Но 


это уже совсем другая история. я 
и 
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Кстати, в номере 10 за 2002 год тъ гово- 
рила, что откроешь счет для читателей 
и будешь опубликовывать писъма лили по- 
сле внесения залога. Но ты не обговорила 
сумму залога, поэтому я прислал лишь 
столько... (в конверт вложена купюра, до- 
стоинством 10 рублей). 

131ћ Уегшо 
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Дожили, уже взятки в конверты вклады- 
вают! И как прикажете мне их в налоговой 
декларации проводить? Как услуги частного 
характера или как посредническую деятель- 
ность? Шутки шутками, но не стоит заходить 


так далеко. И не стоит пытаться компенсиро- 
вать недостаток мыслей ценными подарками. 
Или уж подарки должны быть совсем ценны- 
ми: например, первая коробка третьих 
НОММ савтографами всей команды разра- 
ботчиков. Или сиреневый кабриолет. 

Впрочем, кажется некоторые читатели 
уже “просекли фишку” и способны самостоя- 
тельно ответить на большинство вопросов, за- 
даваемых в журнале. Можно даже устраи- 
вать эдакое блиц-интервью, составленное це- 
ликов из ваших писем. Вот, например: 


Пишу уже не первое писъмо, но мое писъ- 
мо не когда не публикуют, а жаль. Жанна, 
скажи мне одну вещь, почему публикуются 
письма других читателей, а мои письма не 
публикуются? 

Белов Кирилл 


Совет тем, кто расстраивается по по- 
воду ненапечатанных писем. Насколько я 
понимаю: если Ваше письмо содержит в себе 
то, о чем до сих пор не упоминалось в разде- 
ле, или несет какой-то иной, особенный 
взгляд на одну из обсуждаемых тем, то оно 
обязательно будет опубликовано (если ко- 
нечно достанет, бумаги). 

Кпей 


Так держать, уважаемые. Еще немного 
здравых мыслей и я смогу заниматься инте- 
ресными темами и актуальными обсуждения- 
ми, а не вещать очевидные истины. Вот бы 
еще кто-нибудь из вас написал, почему 
в журнале до сих пор нет постера и как г-ну 
Жилину лучше распорядиться своими ком- 
ментариями. 

Стоить заметить, что в целом “интерес- 
ность” читательских писем возросла и в этом 
году достигла небывалых высот. То ли мороз 
так благотворно влияет на умы и воображе- 
ние, то ли просто публика подросла и всерьез 
задумалась о моем душевном спокойствии... 
И даже критика к нам поступает какая-то 
удивительно интеллигентная, как будто пред- 





варительно ее пропускают через президент- 
скую цензуру. 


Железные страдания 

Неужели это произошло?! Открыв по- 
следний номер “Нави” и пролистав его как 
обычно, мне показалось, что в нём что-то 
недостаёт. Пролистав его ещё раз, посмот- 
рев содержание, я понял, что произошло 
ужасное. Пропал раздел Натаиате {((. В это 
трудно было поверить, но кажется это 
произошло. Много было по этому поводу де- 
батов, но он же нужен и даже необходим. 
Только там мы можем узнать о новом желе- 
зе, которое необходимо для настоящего на- 
слаждения от игры, именно там мы узнаём 
что выгодней купить, что же лучще СеГотсе 
4 или АИ Кадеот 9700 и другую полезнейиую 
информацию. Почему же народ не был так 
заинтересован в этом разделе? Да потому, 
что его не совсем так подносили как это на- 
до. Я считат, что на разделе не следует 
ставить крест, его надо реанимировать 
и вкорне переделать. Он должен содержать 
новости и информацию о том железе, кото- 
рое напрямую относится к игровому мифу. 
Ну кому будет интересен тест СО-ВОМов 
или хардов? Сравнить хотя бы 2-а предыду 
щих номера! 64 номер - обзор РҮР- 
ВОМ/СО-В/КУ - это же абсолютно оче- 
видно, что эту статью прочитало ГОРАЗ- 
ДО меньше народу, чем статью 65 номера 


про джойстики! Можно выиграть немного 
‚места в журнале переместив раздел 
“Сћһеаїѕ” на диск. Пусть раздел содержит 
обзоры новейшего железа для игр, все пре- 
имущества и недостатки, сравнительные 
анализы новых устройств. Незачем вда- 
ваться в сложности конструкций и тому 
подобные темы. И тогда многим, если не 
всем, станет интересно его читалть и с по- 
купкой каждого номера мы будем загляды- 
вать туда и удивляться, что же интерес- 
ное появилось на рынке железок и что же по- 
ра и нужно покупать. Навигатор должен по- 
могатљ выбирать нужные вещи для компа! 
Ведь сейчас много журналов ориентирован- 
ных на железо, но в них так мало того, что 
нужно нам - геймерам! Вывод: раздел должен 
жить, может быт другой жизнью, но дол- 
жен... 

Лексин Роман ака Хейфобат 


Ну, все-таки читами пользуются гораздо 
больше, чем железом. Давайте смотреть здра- 
во — многие ли из вас ориентируются при по- 
купке железа на журнальные статьи, да еще 
и неспециализированного издания? Для этого 
должны совпасть несколько факторов — ваше 
желание “купить железку”, ваши финансо- 
вые возможности и статья, посвященная 
именно нужной вам теме, Если хотя бы одно 
из этих обстоятельств не выполняется — пуб- 
ликация не несет фактического смысла. Допу- 
стим, мы опубликовали шикарный обзор 
джойстиков. Сколько из читателей “Навига- 
тора” в тот момент были озабочены приобре- 
тением “палочки удовольствий”? И не надо 
мне говорить, что через полгода, когда кто-то 





надумает покупать себе джойстик, он вспом- 
нит о статье шестимесячной давности! 

Новости об интересных геймерской душе 
железках нужны непременно, но стоит ли за- 
бивать каждый месяц рубрику, если на рынке 
действительно существует масса печатных 
изданий, посвященная целиком этой теме. 

И, кстати, многие из наших читателей до- 
вольны тем, что в журнале стало одной “лиш- 


ней” рубрикой меньше. И вот доказательство. 


ЛокАЛизуем вбе! 

В ноябъском номере появился раздел 
“Новости Локализация”. А нужен ли он? 
Ведь локализуй, не локализуй, все равно наши 
пираты (поклон им) все локализуютт :). Те- 
перъ о хорошем. Очень хорошо, что у вас 
нет обзора игрового железа... На то есть 
спец. издания! И 2-2опе просто обалденный 
раздел. Про игры-то пишут все. А вот око- 
лоигровая тематика - только у вас! (снимаю 
шляпу). 

Р.5. Кстати почему разработчики не 
берут старые игры и не делают на них бо- 
лее качественные ремейки? Идей то море, 
надо ‘только знать, как ими восполъзоватся 

Веѕі тедатаз, 5паае 


Есть такое понятие, как авторские права. 
И далеко не каждый создатель мира позволит 
поганить светлую память о своей игре. Кто-то 
за это захочет много денег, кто-то вообще по- 
считает, что не стоит ворошить прошлое. 
А кто-то, возможно, ждет, пока появится на 
свет талантливая команда разработчиков, 
способная дать новую жизнь старому хиту. 
А нам остается только ждать и надеяться... 

Локализации. Кто-то без них обходиться 
не может и готов покупать кривые пиратские 
переводы, лишь бы на русском. Некоторые 
полагают, что это — вселенское зло и второй 
шаг к резиновой женщине (после безалко- 
гольного пива). Кто-то признает только каче- 
ственные лицензионные локализации. И на 
самом деле, безумно радует тот факт, что 
представителей последней категории граж- 
дан за последние годы стало так много, что 
для них имеет смысл делать постоянную ин- 
формационную рубрику. Все равно ориги- 
нальную версию игры в нашей стране прак- 
тически невозможно достать. 


Элитные воспоминания 

Хотелось бы высказать парочку своих 
мыслей по вопросу присутствия комптью- 
‘терных игр в нашей жизни. Сам я не особо 
мастилтьш геймер, мне всего 25 — хотя начи- 
нал я еще со “Спектрума”, сначала кассет- 
ника, потом с дисководом. А первым игро- 
вым журналом для меня стал как раз незаб- 
венный “2 Х-Ревю” (носталъгический вздох). 
Сейчас это конечно “Нави” и это не лесть, 
ибо, по моему мнению, вы наиболее комте- 
тентны в игровых и околоигровых темах. 
Так вот - до сих пор я вспоминаю свою ИГ- 
РУ, игру с большой буквы ~ ЕШТЕ ! 

Да, кто бы что не говорил — это дейст- 
вителъно была игра тысячелетия, игра 
взрослых и детей, тех, для кого компьютер 
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ЕЫ ТЕ 


Так выглядела Ее когда-то... 











был не только и не столько машиной для ра- 
боты в офисе или еще где-либо. Потрясаю- 
щая графика для того времени, менеджмент 
плюс асііоп в одном флаконе, апгрейды (тю- 
нинг, 101), квесты, недокументированные ко- 
смические объекты и огромные космические 
просторы – причем совсем не восемь галак- 
тик. 

Как вы знаете (или не знаете), общей це- 
лью для всех игроков мира был поиск таин- 
ственной планеты Кахада, с которой был 
возможен доступ ко всем богатствам все- 
ленной. Я, к сожалению, не знаю, нашел кто- 
либо эту планету или нет, но знаю, что 
позволила бы сделалть эта планета тому, 
кто до нее добрался — доступ в остальные 
несколько десятков миллионов галактик. 
Да-да, я не оговорился, так как галактики, 
формировались путем рандомного механиз- 
ма внутри самой игры (прикиньте сами — 
код галактики состоял из восъми чисел, ко- 
торые можно было изменять от 0 до 256 
и каждое новое число давало новую галакти- 
ку, например: 1-0-0-0-0-0-0-0, 1-1-0-0-0-0-0- 
0 и так далее, пока не достигните предела 
256-256-256-256-256-256) и это ВСЕ 


уместилось в сотне килобайтов кода. Кста- 





ти, если кто-нибудъ посчитает точное 
число галактик, то не поленитесь, и скинъ- 
те мне данные на мое мыло. Все это в купе 
давало огромную играбельность и необычай- 
ное долгожительство игре — ведъ в ней нет 


финала как такового, ибо после нахождения 





Создатели Ее - Ян Белл и Девид 
Брэйбен 


Жж", 5 ў 
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Кахоіа вы могли и далее путешествовать по 
неизведанным просторам вселенной. 

Сейчас все, конечно же, проще, ибо жизнь 
практически любой игре можно сделать 
оченъ долгой за счет сети или Интернета — 
играть против живых противников, а не су- 
пергениального АІ всегда интересно и увле- 
кательно. Хочется делать это снова и снова. 
Отсюда легко можно сделалть натрашиваю- 
щийся вывод: отсутствие действительно 
гениальных идей в головах сегодняшних раз- 
работчиков игр заменяется техническими 
достижениями – суперграфика, 3р, лицен- 
зии и, конечно же, игра через ГАМ, модем или 
Инет. 


Тогдашние обладатели “Спектрумов” 
были всего этого лишены, ш ‘именно ум деве- 
лоттеров (иногда одиночек — как это и было 
с “Элитой” ) мог вывести свое детище на иг- 
ровой олимт. 

Я не могу судить, что лучше и почему 
сегодня разработчики делают акцент сов- 
сем на других вещах, нежели ранъше (ленъ 
думатљъ, отсутствие или полное исчерпание 
новых, координально отличающихся от все- 
го идей или что-то еще), но то, что застой 
в игровой империи существует — очевидно. 

С удовольствием подискутирую на эту 
тему с теми, кто имеет свою точку зрения. 

Пишите: ойрспект@уатаех ти 

Виталий ака [СМУ йау 


А может, это обычная стариковская за- 
висть к молодому поколению? У них есть то, 
чего многие из нас были лишены — возмож- 
ность дос 





ть игру (часто с доставкой на дом), 
модернизировать свой компьютер, сутками 
провисать в сети, играя не с тупым компом, 
а с достойными противниками. И не завистью 


ли обусловлено брюзжание “стариков”, что 
игры сейчас “не цепляют”. Ведь молодежь иг- 
рает с удовольствием, даже не задумываясь 
о том, почему им это нравится и насколько 
сильно симпатия обусловлена хорошей гра- 
фикой или сильной атмосферностью. И наши 
рассуждения вполне напоминают недовольст- 
во наших же любимых предков по поводу со- 
временной музыки или обилия пирсинга на 
некоторых представителях молодого поколе- 
ния. 

В продолжение темы о воспоминаниях — 
следующее письмо, написанное по мотивам 
нашего, уже вечного, диалога о плохих и хо- 
роших играх. 


Игровое очарование 


А вы знаете, я понял, чем отличаются, 





Меуу Кіпа, написанный на С римейк игры 


А для желающих вспомнить старое или познать новое мы выложили на диск Ее - Пе 
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ТНЕ МЕМЕ КТМО 


Огідіпа! Сате (С) 
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Без комментариев 


Как вы, наверное, уже заметили, народ 
внезапно пробило на творчество. А так как 
подобное рвение необходимо всячески по- 
ощрять, сегодняшняя рубрика БК целиком 
состоит из поэтических опусов (точнее – из 
лучших поэтических и лирических произве- 
дений, любезно присланных нашими читате- 
лями]. Желаю приятного прочтения и проща- 
юсь с вами до следующего месяца. Как все- 
гда, с нетерпением жду новых писем. 


Посвящение М/агсга Я 111 


Идут в наступленье проклятые орки, 

Но мы не сдаемся, ничуть! 

И воют протяжно их черные волки 

На нас нагоняя жуть. 

Отряд за отрядом зеленых г 

Идет на погибель свою. 

Металл их кольчуг мой меч затупил, 

Но я не отступлю. 

И вдруг орки встали, замолк волчий вой 

Ночной озарился покров — 

Подмога спешит, чтобы ринуться в бой 

На наших заклятых врагов. 

Сраженье пылает, мечей слышен звон, 

А горы убитых растут. 

Врагу нанесем мы смертельный урон, 

Врагов захватим редут. 

Но вот затихает побоища глас 

И орки со всех ног бегут. 

Готовы мы дать им отпор кс 

Как только они нападут. 

Потом, в кабаке, вспоминая пр 

Пропивая медаль “За победу 

Я буду петь вместе с пьяной толпой, 

Что дралась там вместе со мной... 
Влад Григорьев 


Песенка маленьких злобных 
квакеров, обожающих режим 
Сарште Ше Яад. 


Когда отряд идет в пох 

Не отставай дружок! 

Всех нас ведет, всегда ведет 
Отрядный наш флажок! 


Он словно зорька поутру 

Горит над головс 

Он гордо реет на ветру 
н гордо реет на ветру- 

1! 


Зовет нас за сс 


И сердце бьется горячей 
У каждого в груди 

И мы шагаем веселей, 
Ведь флаг наш впереди! 


А если трудный час прид: 
Не унывай дружок! 
Не хнычь, не плачь - шагай впе 
И помни наш флажок! 
Ретоту 


З.Ы.: в последний день подготовки номера 
пришло вот такое гневно-недоуменное пись- 
мо. Оставим его без комментариев, ладно? 


Здравствур ›огая редакция! Я купил 


журнал за декабрь 2002 года, и там я не обна- 


ружил ДискА 0УО???? Объясните мне пожа- 
луйста, что это может быть 





Крутые Новые игры от Крутых Старых. 
У новых есть ат.мосферность - факт. 
Анет о Ртедают, МатСтаў+ 3, СТАЗ... 
И Третий Дум не станет исключением! 
А за что же мы любим старые игры? Ста- 
рину ОооМ, Диггера, Цивилизацию, Ее... 
А за то, что у них есть шарм. Сидеть сей- 
час за супернавороченным компьютером. 
и рубилтться на халявном инете в контер- 
страйк это, поверьте, попса. Это кудааа 
менее круто, чем сейчас же сидеть за 486 
и рубиться в первый Дум (или второй - ко- 
му как нравится) или Квейк. Я не знаю, как 
объяснить, что такое Шарм в играх. Это 
чувствовать надо. Некоторые это чувст- 
вуют как ностальгию. И что же получает- 
ся? А получается, что чтобы сейчас сде- 
лать Игру, надо над ней долго кропотеть! 
Бессонными ночами! Чтобы она была от- 
шлифована, как миссия в Соттат0! И не 
гналться за графикой - фигня всё это! При- 
ятная, но фигня. Отадот Соиті, Роот, 
СилИзайот, НОММ, Плддет - разве в этих 
‘игрушках передовая графика (ну ладно, 
ладно - у 10 всегда на момент выхода игры 
графика передовая:))? Нет. А какие хард- 
корные, реальные игры! Вот вам и ответ 
на вопрос “на кого ориентироваться, разра- 
ботчикам”. Да ни на кого! На собственный 
опыт! Да, надо конечно вносить новые идеи 
в игры, эксперементироватљь. Но надо и ме- 
ру знать. Хватит дешёвых подделок! Если 
интересно играть ветерану, то это хоро- 
шая игра! Если интересно играть придир- 
чивому ветерану, то это уже близко к ще- 
девру. Надо сразу давать себе установку: 
делаем шедевр! И делатљ! 

Ян Зарецкий 


У меня, конечно, ассоциации - как все- 
гда, немного дикие. Вот представьте: вам 13 
лет. Первое романтическое влечение, пер- 
вый робкий поцелуй в щечку. Через пару 
лет приходит время для более серьезных от- 
кровений ~ поцелуйчики носят уже не столь 
невинный характер, а иногда доходят и до 
стадии “откуда дети берутся”. И эта “эпоха 
первых откровенных познаний” – без сомне- 
ния, один из самых приятных и запоминаю- 
щихся периодов жизни. И ностальгию про- 
шибает такую ~ мама, не горюй! Только вот 
если предложить взрослому, умудренному 
опытом человеку, в отношениях со своей, 
не менее зрелой возлюбленной, ограничить- 


Огадоп Соџі - просто и со вкусом 


Вене 


Стеаїе Него 
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ся подростковыми играми - не поймут. 

И влучшем случае, предложат не лезть не 
в свое дело... И на самом деле, несмотря на 
все сопли, которые мы разводим по поводу 
старых игр, что-то я не замечала среди 
“опытных” стариков повальной игры в Дум 
или первую Цивилизацию. Разве что, в мо- 
мент форматирования винчестера бережно 
копируем старые архивы, вспоминая, как 
это было круто. Так что всему свое время, 
как верно говаривал один библейский муд- 
рец. 


Шаманские пляски 

Можно вопрос? Когда в ваших рейтин- 
гах появится графа: “кривость рук разра- 
ботчиков”? Смотрю сегодня рейтинг 
МоттошітФа, а там 9.6 и по графике — 10. 
Смотрю в ТЕ53 — графика так себе я видал 
и по-лучше, тормоза ужастные. Может 
это от того, что дальностть видения на 
нуле и тени отключены и смотрю я толь- 
ко в пол, иначе в городах больше 2-3 }рз мне 
не видать. Вы, конечно же, мне скажете, 
что у меня машина слабовата. А я вам за- 
явлю, что после шаманских плясок 
с бубном мне удалосъ этот ТЕ 
запустилть на своем с300/128М/ТМТ2 ия 
даже получил 20 }рз внутри и 10 ўрѕ 
внаружи. Но почему он выглядя, как 02 
в софтваре, а тормозит, как ©3 на макси- 
мальных установках с 10ю ботами! А Те 
Кпідћі2 не тормозит на установках выше 
среднего и Рипдеот 5чеаде тоже. Ну почему, 
а?!! [долгий вздох] 

Рае] Метегћату 


Был когда-то анекдот в тему: “И почему 
о Битлс столько говорят. Я слышал ~ ничего 
хорошего...” - “А где ты слышал?” - “Да, мне 
вчера Гоги напел”. Вот так же и попытка су- 
дить об игре с помощью “шаманских” мани- 
пуляций. Согласна, обидно каждый раз вы- 
кладывать последние накопления на очеред- 
ной (и далеко не последний) апгрейд. 
Но и довольствоваться старыми играми, ког- 
да есть новые – тоже не наш выбор. Совет 
такой — пойди в ближайший компьютерный 
клуб, где стоят оптимальные машины, за час 
повнимательнее рассмотри, стоит ли игра 
того, чтобы требовать ли у родителей на Но- 
вый год новую видеокарту (процессор, па- 
мять - недостающее вписать), или можно по- 
дождать до дня рождения. 
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2. ХОМЕ 





Важные мелочи 

Во-первых, почему бы вместо одно- 
титных пятилугольных компАСов стран- 
ного цвета, не использовать различные по 
форме и выполненные в стиле характер- 
ном для того раздела, в котором они при- 
сваиваются? Так, например, 
для ВРС / Ааъепіите вполне подощел бы 
старинный и вычурный компас. Во-вто- 
рых, хотя я и признаю несомненное вели- 
чие такой игры как Матстаѓі П, а так же 
приветствую обилие в журнале столь по- 
лезных и занимательных материалов по 
ней, меня удивляет, почему так мало вни- 
мания уделили играм не менее достойным. 
Тому же Моттоилта-у. Не сомневалюсъ, что 
хорошенько покопавшисъ в нем, можно 
отыскать немало интересных моментов. 
В-третьих, становится все труднее до- 
стать Ваш журнал БЕЗ дисков (0б этом, 
кажется, уже упоминали). В-четвертых, 
хм-+. Да, что тут сказать! Радует меня 
Ваш журнал и все. Беда только, больно бы- 
стро читается. 

Кпей 


А нам нравится, одни облака чего стоят! 





Р.5. К посланию прилагаю веселую Но- 
вогоднюю геймерскую песенку для подня- 
тия настроения: 


Кружится, отускаясъ, 
Снежинок хоровод. 

С морозами и елкой 
Приходит Новый Год. 
Спортсмены и стратеги, 
В медалях, орденах 
Навстречу новым Играм 
Идут, чеканя шаг. 


А в полночь взмоет в небо 
Упряжка кабанов: 

То Санта-Клаус едет, 

На санках и с мешком. 
Он к каждому заглянет, 
Пробравшисъ в дымоход. 
Монстрятинки подарит 
СеГотсе и пулемет. 


Подарком не обидит, 
И квакеров старик: 
Отцам притащил ботов, 





Детиликам - цианид. 
Манчкину - калькулятор, 
Спецназу - глушаки, 

А жертвам. О. Пит-ы 
Бесплатный денъ игры. 


Застолъе в королевстве, 
Пищит бухая мышъ, 
Модем скрипит как кресло, 
И едет шифер крыш. 

Под стройный хор колонок 
И клавиш перестук 

Мы Старый год проводим, 
А Новый тут как тут. 


Если кому интересно, песенка играет- 
ся на следующих аккордах: 


читателям журнала, 
‚‚ к петербуржцам. Я хочу со- 

ду разработчиков игр. Давайте 
е — напиш; 


5 мне или по- 
звоните (не забудьте указать, что вы умеете 


делать). Например, я пишу сценарии, а также 
могу заниматься музыкальным офо 2млением 
и создавать разные идеи. Мой` адрес: 
5257, г. С-Петербург, пр. Науки, д. 10, 

о.2, кв. 5. Тел. 126-16-42. 
Маковкин Иван 


| Хочу переписываться с теми для кого 
у Апа Рогеуег!!! Жанры игр - любые. 
Пишите на мое мыло отвечу всем: Бес 
004@тай.ги 
Веау!5 
Буду переписываться с теми, кому нравится: 
асіоп, стратегии и космические симуляторы. 
Адрес: г. Москва, Зеленоград. 15м/к. корп. 
1560, кв.110. Отвечу на все письма. 
Кирилл 


Хотел бы 
эми, кто любит играть 


Привет всем! Я У/озр, мне 14 лет 
переписываться со в 
в комп. Люблю квесты, стратегии, РПГ-шки, 
стрелялки. Пишите, отвечу всем на 99% [могу 
умереть). Адрес: 400012, г. Волгоград, ул. Ра- 
кинская, 98. 

Бондарев Михаил 








БЛАНК ЗАКАЗА 





Почтовый индекс Адрес 
Ф.И.О. 
Телефон Е-тай 





Подписка на ежемесячный журнал”Навигатор игрового мира” 


Месяц Стоимость Стоимость с СО 
Февраль 2003 г. 50 рублей Ч 80 рублей Ч 
Март 2003 г. 50 рублей Ч 80 рублей Ч 
Апрель 2003 г. 50 рублей Ч 80 рублей Ч 
Май 2003 г. 50 рублей Ч 80 рублей Ч 
Июнь 2003 г. 55 рублей Ч *90 рублей Ч 
Июль 2003 г. 55 рублей Ч 90 рублей Ч 
( отметьте нужные варианты и) 
ИТОГО 


(укажите общую стоимость подтиски) 





Всем, оформившим 
редакционную подписку на 


журнал "Навигатор игрового 


мира" с компакт-диском на 


полгода – подарок! – игровой 





компакт-диск от компании 
Бука. Диск рассылается в 
течение срока подписки. 




















КТ 
ќ р. 79 


Е Ч Т се 
Дорога на Хон-Ка-Ду торм: Солдаты 


неба 





Идут, чеканя шаг. 





Между куплетами в качестве проигры- 





мым - ведь он символизирует общее отно- 
шение всей редакции, независимо от специ- 


фики каждого из нас. Если делать на каж- 


А р ша звучит Јіпоіе Вейѕ+ (ОСОЕА ОСрар):) дый раздел свой “первый приз”, то его цен- 
Кружится, опускаясь, ность несколько ополовинится. Теперь про 
а А хитовые игры. Кажется, в одном из про- 
Снежинок хоровод. шлых номеров я уже объясняла, что обилие 
р А информации по несомненным и раскручен- 
С морозами и елкой ным хитам обусловлено тем, что читатели 
С А в жизни не простили бы нам, если бы ее бы- 
Приходит Новый Год. ло меньше. Другое дело, что Моггоуіпа так- 
р А же заслуживает самого пристального вни- 
Спортсмены и стратеги, мания. Поэтому, публикации по нему еще 
а А будет непременно, дайте только время 
В медалях, орденах Итак, вернемся к обсуждению письма, х 
С р Е вернее тех предложений, которые в нем вы- Над почтой трудилась 
Навстречу новым Играм сказаны. Мне кажется, компас Навигатора Жанна Давыдова 
Е А р все-таки должен быть единым и неизменяе- 1С® ий: 2244559 


в 





Для подписки на журнал “Навигатор игрового мира” необходимо: 


1. Оплатить стоимость подписки в ближайшем отделении сбербанка РФ по следующим реквизитам: 
Получатель - 000 "Навигатор Паблишинг" 


Расчетный счет № 40702810300062967801 
В КБ "Содбизнесбанк" г. Москва 
Кор. счет 30101810500000000662 


БИК 044525662 
Назначение платежа: 


ИНН 7703205156 


Подписка на журнал “Навигатор игрового мира” на 
( Укажите срок, на который хотите подписаться) 


2. Заполнить бланк заказа и выслать вместе с копией документа об оплате по адресу: 


123182, г. Москва, а/я 2 


мес. 


При поступлении письма позже 1-го числа подписного месяца срок начала подписки будет 
смещен на следующий месяц. 


По всем вопросам, связанным с подпиской, обращаться по телефону (095) 193-8819, Тел-факсу (095) 193-8919 


или по электронной почте памда @апа.ги 
3. Оплату производить только в отделениях Сбербанка РФ. 


4. По редакционной подписке журнал распространяется только по территории России. 


